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La portada: Demon s Crest 

Contaba la leyenda que, en un futuro, 
Capcom retomaría la línea plataformera 
que lanzó al estrellato al Sir Arthur de 
Ghoulsn Ghosts. Y que entonces vendrían 
momentos de jolgorio, y que la gente se 
olvidaría de los Street Fighter para 
celebrar la vuelta de los clásicos más 
jugables. En este número de Nintendo 
Acción la leyenda se ha hecho realidad. 
Una completa preview sobre el juego que 
marca el regreso de la serie de fantasmas 
y cementerios lo pondrá de manifiesto. En 
breve, todos prodremos acoger entre 
abrazos al diablo Firebrand y a su corte 
de scrolles, monstruos y arcades de lujo. 




Jj El truco está en 
m ■. lo sencillo, Tam- 
I bién en la com- 
binación de héroes de lujo 
en el mismo arcade. Nin- 
tendo esta vez ha 'contra- 
tado" a Bomberman para 
que haga de digno rival a 
un Wario no tan malvado 
como antes, Será en un 
programa cargado de bom- 
bas y con posibles para 
cuatro jugones simultáneos. 


Suoer Stars 


Dos héroes ya 
| '? de casi toda la vi- 
da copan este 
mes el apartado de reviews 
Uno es Clayfighter 2, la revan- 
cha de interplay con el tema ar- 
cilla y Claymatlon. El otro en- 
frenta al metálico Robocop y 
a Terminator en un arcade 
que empieza soso pero culmi- 
na de forma brutal. Que uste- 
des disfruten de sus puntuacio- 
nes. Son muy fiables. 



' 
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Frankenstein & 
fiary Shelley & 
Sony & Bits Corpo- 
ration. La combinación se da ci- 
ta este mes en Nintendo Ac- 
ción para presentar en primicia 
el juego de una criatura que es- 
tá dando mucho que hablar en 
los cines, Si quieres saber cómo 
es la conversión de esta historia 
gótica, ve directamente a la pá- 
gina en cuestión. 
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de Nntendo Acdón 
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El Correo de 




Temas variopintos, como a mi me gusta. Y 
crítica por los cuatro costados, como 
mandan los cánones. Seguid así, que esa 


es la idea. Y no os cortéis ni un pelo. Que 
ardo en deseos constantes de conocer 
vuestra opinión sobre los temas más 
candentes. ¿Hace falta repetir mi 
dirección? No, ¿verdad? 


Game 40 en el banquillo 
de los acusados 

¡Hola Big N! Estoy cabreado porque 
- un día me dijeron que había un 
programa de radio "sólo" de 
videojuegos, el Game 40, que lo 
echaban todos los lunes de 10 a 1 1 , que 
salían trucos y que ponían canciones de 
mangas, En aquel entonces yo aluciné 
por un tubo con la noticia, pero cuando 
puse ia radio a las diez me encontré con 
un presentador que no tenía ni ¡dea de 
videojuegos, que se enrollaba más que 
un gusano para rellenar la única 
hora dedicada a este tema entre 
168 que tiene la semana y que, 
encima, tuvo la desfachatez de 
decir: “Ya os he dicho que el programa no 
puede ser únicamente de música de 
videojuegos, Si no seria un pestiñazo todo el rato 
con maquinitas.. ¿Qué opinas Big N? 

M. Jesús Pozo. 

1 6 años. Utrera. 

Big N.- Verás Manuel, yo no me considero abogado 
defensor de nadie, pero en este caso voy a sacar 
mi biónica cara por el colega Guiilermator. En 
primer lugar, te recomendaría que escuchases el 
programa más de una vez, De esa forma te darías 
cuenta de la linea desenfadada que sigue y 
comprenderías el sentido de la frase que me 
indicas. Por otra parte, en cuanto a lo del nivel de 
conocimiento del presentador, te diría que él es un 
simple disc-jockey. Su función es la de dar entrada 
a trucos de videojuegos y poner canciones de 
cartuchos al estilo Donkey Kong Country, pero al 
fin y al cabo es un pinchadiscos. Además, tú lo has 
dicho: es la única hora dedicada a nuestro mundo 
de toda la semana, La alternativa que te queda es 
escuchar una amena tertulia sobre la situación 
interna en Kuala Lumpur. 


¿Por qué no se riza el rizo 1 

Hola Big N y amigos de Nintendo Acción: He 
escrito esta carta para preguntar una cosa sobre 
Donkey Kong Country (naturalmente de Super 
Nintendo). 

Yo ya lo tengo, me lo he comprado estas navidades 
y tengo que añadir que está muy bien y además es 
muy divertido, pero me gustaría saber por qué no 
se ha incluido en este cartucho algunas de las 
imágenes que se incluyeron en Nintendo Acción 
anunciándolo, ya que tan sólo sale la del título y la 
de Game Over, que son de las mismas 
proporciones y gráficos que las nombradas 
anteriormente. 

Paloma Overa Navarrete. 
14 anos. Va/encia. 

Big N.- Aqui hay que distinguir dos aspectos para 
que la cosa quede clara. Las imágenes de las que 
hablas se utilizaron para la promoción publicitaria, 
pero están conseguidas con la misma técnica de 
renderización que presentan los gráficos del juego. 
Por ¡o tanto, hubiese sido posible incluirlas en él 
(en la presentación o en e! final, por ejemplo). No 


La pregunta 
del mes 


¿Seguimos sin 
clasificación 
por edades? 

Hola Gran N: Envío esta carta para 
decirte que me parece ridicula la 
discusión sobre si este cartucho es 
para niños y este otro para adultos. 
¿La Solución? Fácil. Sólo tenéis que 
mirar la solapa de Mortal Kombat 
n. Viene en inglés, pero los 
recuadros de edades se entienden. 

Y ahora pregunto yo, ¿por qué no 
se hace esto en todos los cartuchos 
y nos dejamos de tanta tontería?, 
¿de quién depende que se coloque la 
dichosa etiqueta? 

Carlos B.F. ¿La edad? Madrid 

Big N. - Así debería ser y así lo está 
siendo. El ejemplo de MK n es sólo 
la primera piedra. Casi todos los 
cartuchos que están saliendo a la 
venta lucen una etiqueta que 
recomienda el juego a determinadas 
edades. El problema es que ese 
“casi todos” deja a algunos 
productos aún sin clasificar. Y te 
cuento porqué. En gran parte del 
resto de Europa tal clasificación 
está regulada a través de un 
organismo oficial que se llama 
ELSPA. En España, y hasta la 
fecha, no es obligatorio incluir esta 
etiqueta. Pero te prometo que se 
está “legislando”. 



BIG N 






se hizo, es cierto, pero no por eso hay que restarle 
mérito a Donkey Kong Country. Quizá lo que 
ocurra es que Nintendo nos está acostumbrando 
mal y t una vez que nos regala el mejor juego de la 
historia, nosotros no nos conformamos y le 
pedimos todavía más. Por eso, debemos tener 
cuidado de no convertirnos en un niño mimado y 
caprichoso.# 

¿Power Qué? 

El otro día se me ocurrió fijarme en ía propaganda 
de la revista y vi: "Power Rangers, Líder en U.S.A.”. 
Pensé: “si es una serie líder en EEUU, entonces 
debe ser algo fuera de lo normal". Conecté la TV y 
sintonicé Tele 5. Empezó la serie con una especie 
de música cutre-salchichera y ¿qué veo? cuatro o 
cinco payasos danzando con trajes de pellejo de 
gato. Acompañados de un tío que tenía delirios de 
grandeza, llamado Mega-no se qué, que hacía el 
panoli con un traje de plástico. Por favor, Big N, 

¿de dónde viene el éxito de esta serie? ¿la gente la 
ve para reirse o es que los españoles nos dejamos 
comer el coco con todas las series americanas 
copiadas de japonesas de la época de los samurais? 

Joaquín Arjona. 

13 años. Madrid. 

Big N. - ¿Que por qué ha tenido tanta éxito la serie en 
los USA? Pues sinceramente no lo sé, pero lo cierto es 
que el aspecto cutre-salchichero a que te refieres ha 
sido la llave de la fama de un montón de películas y 
series de culto, y parece que con Power Rangers ha 
sucedido lo mismo. Eso sí, el aspecto grotesco de lo 
mayoría de los personajes es más que evidente y quién 
sabe si no provocado, ¿Que si los españoles nos 
dejamos comer el coco? Pues puede que también, pero 
es que este tipo de productos son como las lentejas, si 
quieres las comes y si no, cambias de canal y tan 
contento. • 

Unos novios preocupados 

;Que tal Big NI Somos dos consoleros forofos de 
los RPG. Ya sabemos que lo de la traducción de los 
juegos es un tema ya más que trillado, pero es que 
mi novia y yo tenemos una duda que nos corroe 
las entrañas. En el último número de vuestra 
revista leimos que lllusion of Gaía iba a salir en 
castellano, lo cual ros llenó de alegría. Sin embargo, 
poco después caímos en la cuenta de una terrible 
cuestión. Como es obvio, la traducción cuesta 
dinero, y para que a Nintendo le resulte rentable y 
se anime a traernos nuevos juegos en "spanish” 
hará falta que las ventas de lllusion of Gaia tengan 
éxito, ¿no es asi? ¿depende el futuro de los juegos 
de rol en castellano de las ventas de este 
cartucho.j Qué opinas al respecto, Big N? 

José Luis Alemán y Atea del Bosque. 

Veintitantos los dos. Madrid. 


Big N- No sabéis cómo me alegra que ios ya 
"mcduritos" también se preocupen por estos temas. Y 
odemás, parte de rozón no os falto, fomento ble mente, 
incluso la industria dei videojuego es eso, industria, y 
como tal se rige por el "mardito parné”, Nintendo 
España se ha lanzado al ruedo de fa traducción, y eso 
es de agradecer, pero no veáis lo que ha ccostado, y 


cuando se habla de cuentas y gastos na se pueden 
hacer demasiados experimentos, lllusion of Gaia es una 
magnifica noticia y un mejor punto de partido, pero 
ahora os toca a todos los que lleváis meses 
demandando juegos de rol en "cristiano ” dar el do de 
pecho y poneros a comprar cartuchos como locos. Será 
el único modo de disfrutar de títulos en español. • 


Lo +fuerte del mes 


A vueltas con 
el tema “Wushu” 

Querido Big N: (...) el asunto que me incitó a escribirte fue el leer en el n e 25 que 
en tu sección aparecía la carta de un etico llamado Alberto Sánchez Valle, de 
Bilbao, Este (...) criticaba muy duramente el trabajo de Gianearlo Vialli en el 
artículo de Dragón para SN (...) Para empezar, yo sin ser un fan de Bruce Lee se 
algunas cosas más que ese chaval: por ejemplo, Bruce Lee no practicaba Wushu, 
sino Jet Kune Do, un arte marcial derivado del Kung-Fu e ideado en su totalidad 
por él. La energía interior no se cómo la llamarán en Kung-Fu, pero en kárate se 
llama Ki y no Chí como dice este (...) (...) Este chico se cree que por verse 
“Operación Dragón” todos los días y tener un póster de Bruce Lee encima de su 
cama sabe mucho de artes marciales (..) 

Hugo Becerra Adán, 16 años. Alcalá de Henares, 

Big KT: En vísta de las proporciones que está tomando el asunto, se me ocurren 
varias reflexiones. En primer lugar, amigo Hugo, que eso de faltar está muy feo, y 
que con insultos no se defiende ningún argumento. En segundo, que dado el 
apasionamiento con que sostenéis vuestras posturas (y en esto incluyo también a 
Alberto Sánchez) no me extraña que practiquéis Kung-Fu, Wushu, Jet Kune Do, 
Kárate o como queráis llamarlo. Con un Ki (o Chi) así, en más de una ocasión vais 
a tener que aplicar vuestros conocimientos más tarde o más temprano. Y en 
tercero, y para terminar, que a Gianearlo Vialli le asaltan pensamientos 
contradictorios. Por una parte está anonadado por el revuelo que han causado sus 
palabras, pero por otra se siente orgulloso de ser el hombre que ha dado un nuevo 
impulso a las artes marciales en nuestro país y espera que algún día se le 
reconozca tal mérito. (Posdata: Lo único que saco en claro de esta polémica es que 
mitos como Bruce Lee siguen entre nosotros aún después de su fallecimiento). 




L a lucidez del proyecto Nin- 
tendo de 64 bits vuelve a de- 
jar la puerta abierta a la imagina- 
ción. Tras un Cruis'n USA que, 
pese a sus garantías, no demostró 
suficiente espíritu de ganador, ten- 
drá que ser un excelente juego 
de lucha el que vuelva a poner 


Desarrollado por Rareware 
(Donkey Kong Country), el juego 
es una pasada violenta y salvaje 

que hace exacto honor a su título: 
Asesino. Olvidando y reforman- 
do los fatalities de Mortal Kombat 
II y la extensa capacidad en com- 
bos de Street Fighter II, Killer Ins- 


Ya está aquí Killer Instinct. El juego 
de lucha con tecnología Ultra 64 
que acumula mayor número de 
detractores y fanáticos. 
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las cosas en su sitio. Ganadora 
de! premio al nuevo software 

en arcades concedido por los jue- 
ces de! último AMOA de San 
Antonio, la recreativa Killer Ins- 
tinct remodela el concepto del 
mano a mano que otros juegos 
como Virtua Fighter se están en- 
cargando de presentar 


tinct se apoya en el concepto 
más real del diseño (3-D ren- 
derizado) para golpear las men- 
tes más obcecadas y dejar un sus- 
piro de alivio en el público más 
vanguardista. El engendro de PA- 
RE vuelve a aprovecharse de un 
cerebro central espasmódico, un 
sonido DCS implacable y un ar- 
gumento muy en la línea de lo que 
le tira al gentío de nuevo cuño pa- 
ra enfrentar a 1 0 personajes so- 
berbios en lucha por la supervi- 
vencia. Humor y gore a partes 
iguales más mucha tecnología. 

Ya está disponible 

La recreativa Killer Instinct fue 
presentada oficialmente en el CES 


Nuevas vías de 
comunicación 

Hasta ahora, el término “jugar en red” no gozaba de gran populandad entre 
los usuarios de la Super, ramos que nadie sabía lo que ero eso. Gracias al acuer- 
do que han alcanzado Nfntento y Cotapu/t Entertainment, mucho nos 
tememos que lo que se os va a olvidar es aquello de jugar sólo o con 4 amigos. 
X-Band tendrá la culpa de lo que ocurra. Este módem que ambas empresas 
acaban de anunciar se encargara de unir vía telefónica a un montón de 
jugadores Super Nintendo, ofreciéndoles lo oportunidad de retar o otros ton- 
tos jugones simultáneamente y, eso no es todo, de recibir trucos, informa- 
ción sobre concursos, estadísticas personales y de los competidores... 
El sistema de funcionamiento es sencillo. Vale con tener un X-Band y opuntorse 
a esto especie de red pora disfrutar de las delicias del juego multisimultáneo. El 
X-Band os dará además la oportunidad de enviar y recibir mensajes a través 
deí X-Mail, asi como de informarse de las últimas novedades en juegos 
o noticias del sector vía Bandwitk uno especie de periódico electrónico, 
y si vuestros podres no posan poroso de estar tonto tiempo pegado al teléfono, no 
os preocupéis. X-Band puede controlar las horas de conexión e incluso im- 
pedirque se realicen llamados de larga distando. Que a través del teléfono ya sa- 
béis que podéis comunicar Los Angeles con Madrid, por ejemplo, 
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ALTA DEFINICION 


Killer Instinct 




Muchos combos . los luchadores de K/ están capacitados 
poro ejecutor diferentes ítoves de progresivo puntuación. 


¿Ha versión doméstica? Kf será ei primer juego del que 
puedo disfrutarla versión doméstica de ULTRA 64. 


Los finishmg moves. En Kl se llaman Dangers y pueden hu- 
millar ol contrario o partirlo por la mitad. 


celebrado en Chicago durante el 
verano del 94. En aquel entonces 
se hablaba de 1 1 luchadores y de 
una serie de movimientos en tie- 
rra y aire que aún se daban sin 
confirmar Lo que sí quedaba clara 
era la potencia gráfica y de 
movimientos que el juego era 
capaz de ofrecer Un golpe similar 
al puño del dragón de Ryu en 
Street Fighter contaba en Kl con 
14 cuadros de animación por 


seis del juego de Capcom. Valga 
como ejemplo. Y también anotad 
que mientras SFII agota siete com- 
bos de puñetazo en tierra. Kl pue- 
de alargarse hasta los 20 con dife- 
rentes puntuaciones. 

Pero es una tontería comparar 
nada. En realidad Killer Instinct co- 
ge un poco de aquí y de allá, da 
una vuelta al pastel y hace de algo 
visto cosas novedosas y especta- 
culares. ¿Que en MK II hay fatali- 


ces? Pues aquí hay Dangers! que 
van desde la pura humilla- 
ción al golpe devastador pasando 
por un movimiento que devuelve 
a la vida al deshauclado. 

El tamaño de los luchadores, 
apariencia y nivel de detalle en los 
decorados sobrepasa con creces a 
todo lo jugado. Ni Virtua Fighter 
ni el esperado Toshinden podrán 
hacer sombra a un estilo de lucha 
digamos habitual que en Kl tiende 


a la exageración. Eso por no ha- 
blar de los depurados nombres, 
presencias y razones de los lucha- 
dores en juego, Mutantes espacía- 
les, combinaciones genéticas y a la 
espalda una corporación de nom- 
bre Ultratech que es la que se 
encarga brutalmente de elegir a la 
carne de cañón. ¿Que queréis ju- 
gar ya? Pues un vistazo a las salas 
arcade. que la máquina está en 
la calle vía AmuseTec. 


Así son y esto es lo que pueden hacer 
10 luchadores en busca de venganza 






Gfaeius: Una forma de vida alienígena captu- 
rada por Ultratech y obligada o luchar para so- 
edcd desconocido, peso 300 libras y su 
a lo T -2 /e permite realizar uno serie de 
morphings espeluznante. 


ti Sabrewu/f (Afeo Werewolf); Lo que se dice un 
hombre Lobo en el que Ultroíedi ha puesto los 
ojuelos, Lo tiránica multinacional le 
ha prometido lo cuno si gana Rene 
45 años, pesa 400 libras y su 
ospecto huele ol lobo de Njchoís 
& Níchio/son. 


T.J. Combo: El indiscu- 
tible campeón del torneo (lo ga- 
nó durante 5 años seguidos), 

basto que uno especie de doping si- 
deral le apeó del cargo. Ahora sólo 
lucha por dinero y, si puede, recupe- 
rar su reputación. 25 años, 220 l¡ 
bras y de ospecto o lo Dolph 
Lundgren sólo que en negro que 
tira de espaldas. 


Jago: Un monje tibetano que se sometió o la discipli- 
na del tigre paro conocer su destino. Do- 
minado ahora por ei espíritu de lo 
pera, jago debe entrar en combate 
si quiere acotar con esa maldad. 

Tiene 2 1 años, pesa 1 90 libras y 
se precia de su maestría en 
ios artes marciales. Dispo- 
ne de seis movimientos fi- 
nales y una espada de samurai 
paz de cualquier tropelía. 

Chief Thunder: Un puro y ci- 
bernético indio de las tribus del 
noroeste americano, El true- 
no entra en batalla para des- 
cubrir la misteriosa desapari- 
ción de su hermano en el último torneo de 
Ultratech. Tiene 42 años, peso 280 libras y 
su ospecto medio punkie-medio salvaje pro- 
duce aún más pavor que ei hacha y el mar- 
tillo con los que adoma sus manos. Ojo al 
Sammamish, su movimiento preferido. 

Puígore (Afeo Fufgore): Un pro- 
totipo de soldado cibernético desa- 
rrollado por Ultratech. El tor- 
neo pondrá a prueba sus 
capacidades en orden a pro- 
ducir soldados en serie. Tiene 


1 año, pesa 560 libras y su pinta 
alienígena esconde una armadura 
metálica capaz de todo 

S. Orch/d; Jamás una mujer 
ha tenido tanto poder en un 

juego de lucha. Orchid es un agente 
secreto implacable cuyo único objeti- 
vo consiste en averiguar qué hay tras 
el torneo de Uitraíech. Habilidades 
secretas y parentescos no han si- 
do difundidos. Tiene 
años, pesa 125 libras 
y posee una oferta de fínish y combos que 
pondrían los pelos de punta al propio Kintaro. 

Cinder (Afeo Meltdown): Un fallo en las Investigaciones 
de Ultratech convirtió a este convicto en uno llama fla- 
meante. Sus 'padres” le han prometido la libertad si ven- 
ce en el torneo, Tiene 3 1 años, pesa 195 libras y sus 
movimientos especiales van desde lanzarse en plan suicida 
hacia los enemigos hasta volverse transparente. 

Spinal: Un anciano guerrero del pasado devuel- 
to a la vida por Ultratech. No tiene memoria, su úni- 
co propósito es luchar. Cifran su edad en 2560 años, 
pesa 1 1 libras, es un esqueleto y entre sus movi- 
miento especiales está la capoeidad de convertirse en 
un doble blanco y negro del rival, adquiriendoy du- 
plicando sus movimientos especiales. 


Riptor: Mezcla aberrante entre genes humanos 
y reptiles que forma parte de un proyecto Ultra- 
tech p ara conseguir una máquina feroz dotado de in- 
teligencia. Tiene 4 años, pesa 700 libras y tiene 
una pinta tirando a reptil Primal Rage sorprendente. 





Next Level 




Arcadia se encargará 
de este título 

¡Fatal Fury ya 
tiene fecha de 
lanzamiento! 

Parece que las quejas que 
expresábamos en el número pasado 
han surtido efecto. Después de 
muchos dimes y diretes (la salida 
estaba anunciada en principio para 
Enero) por fin la versión PAL de 
Fatal Fury Special va a ver la luz el 
próximo mes de Marzo. Ya tenemos 
en nuestro poder la placa en inglés 
del juego, y en breve todos podréis 
disfrutar de los 32 megas de 
bofetadas de los hermanos Boggard 
y compañía, Confiamos en que la 
espera haya merecido la pena. 



Se llamará lllusion of 
Time en Europa 

lllusion of Gaia 
cambia de 
nombre 
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Mes tras mes, lllusion of Gaia 
parece haberse hecho habitual del 
Next Leve!. Esta vez, la noticia viene 
motivada por el cambio de nombre 
que va a sufrir en Europa, donde 
aparecerá con el título de lllusion of 
Time . Por lo demás, se siguen 
manteniendo las dos primicias que 
ofrecimos en Nintendo Acción: la 
fecha de aparición en nuestro país 
será el próximo mes de Mayo, y los 
diálogos vendrán en castellano. 

Según una información 
difundida por «Eí País» 

¿Caen las 
ventas de 
videojuegos? 

El día 5 de enero el diario El País 
publicaba una noticia según la cual la 

industria de! videojuego habría 
tocado techo histórico tras una 
reducción en sus ventas del 30% a 

lo largo de 1994. Ante la magnitud 
de la información decidimos 
ponemos en contacto con 




Nintendo España para ver 
en qué medida les había 
afectado el bajón. Rafael 
Martínez, product manager 
de SNES y Game Boy, 
manifestó a esta revista que 
esa caída sólo se había 
dejado notar en los juegos 
de línea media (precio 
medio, megas medios y 
calidad media)y debido 
fundamentalmente a una 
sobresaturación del 
mercado. Martínez culpaba 
de este fuerte frenazo a 
ciertos canales de 
distribución y mantenía que 
los títulos Insignia de la 
multinacional no habían 
sufrido ese varapalo. Sin ir 
más lejos, Donkey Kong 
Country había vendido 
hasta la fecha cerca de 
62.000 unidades (batiendo 
todos lo records) mientras 
que Stunt Race FX alcanzaba 
cifra de 3 1 .000 cartuchos. O 


El 'boom' del videojuego 
alcanza su techo con una 


caída de ventas del 30% 


MILAOHUSP ouva. Barcelona 
F1 bo&m de los video juejítjs parece haber alcanzad» sü techo. 
Por primera vez» sus ventas en España han sufrido un frtnazo: 
este año se han reducido alrededor de un 30%* hecho que tos 
experto* atribuyen a mu ama saturación dd mercado. Vm en- 
cuesta efectuada poí la Confederación Estatal de Consumidores 
y Usuarios, Con d patrocinio tic la Comisión Europea, ha reve- 
lado que d de los niños español® posee una consola u orde- 
nador cotí vidrojuegos y que d ÍJ 4% ha jugado alguna vez. 


Casi la miiari de lo< * uV ' de- 
clara jugar un promedio de 
dos a tres horas per semana 
Fin el estudio han participado 
4.017 escolares, 2. 724 paj:cs 
y 310 profesores de Cataluña. 
Canarias, Madrid, Nmarr i y 
Valencia. La encuesta reveía 
significativa?! diferencias entre 
niños, padres y maestros a U 


hora de enjuiciar tos e rectos 


de los \ ideojueeos- 
Asl* mientras une c! 
de los niños i.onSxlcra que un 
les quitan tiempo tic estudié, 
el de los maestros mina 
que influyen negativamente 
en d rendimiento encolar, ri 
SO % cree que dificultan !.i 
concentración en íüi «f:idrm. 
y d que producen aísla 
miento > problemas de 
bÜidacL Mientras tanto, el 
46% de lo* padres no sube 
Cómo influyen lo4 videojuc- 


gos en sus hijos, aunque un 
?3% afirma que rio han alte- 
rado ias notas de estos. 

t.a creciente sensibiliza 
cion de Jos profesores hacia 
los contenidos de los vídeo- 
juegos puede explicar que la 4 
preferencias se estén inclino n 
do mis por los juegos de habí 
lidiad v destreza que por los 
belicosos. 4 "Rn estos momen 
t -'s predomina la venta dejue 
gos no violentos, h-I primer vi 
dco juego de lucha más vendí 
do ocupa el sexto jugar en I; 
lista de cartuchos con muyo: 
demanda*', adara luán Jóse 
Martínez, de la marca Ntn 
leudo Sega» la otra mure: 
r ti mayor presencia en c 
mercado, lo corrobora: “l.oi 
pír-grs ile lucha y artes mar 
-nlcs sóEo representan ct 5^ 
de os que vendemos”, afirme 
im portavoz. 


la 

sea 


que de caída, poco poco. 


Ahora viene lo bueno 


El truco que no 
era tal truco 




No solemos hacer partícipe a 
nuestro Next Level de trucos al uso 
excepto cuando el tema merece la 
pena o por mala pata todo apunta a 
la rectificación. El caso de 
Earthworm Jim mezcla un poco 
todo, Como recordaréis, publicamos 
el mes pasado un cheat mode que 
permitía surcar todos los niveles 
sin más problemas que aprender 


una combinación de teclas. Y ahí 
fallaba la cosa, en la combinación. 
Tomad nota porque ahí va la 
correcta. Tenéis que pausar el juego 
y pulsar A, B, X, A, A + X, B + X, 

B + X, A + X. Quitad la pausa y ya 
veréis qué pasa. 

Pero no sólo de rectificaciones 
vive Nintendo Acción. Como regalo 
para vuestros ojillos vamos a 
publicar otro súper interesante 
truco con el que podréis deleitaros 
de una pantalla en la que aparecen 
muchos caretos de Nick Jones. 
Verlo para creerlo con sólo pausar 
el juego y pulsar Y, A, B, B, A, Y, A, 
B, B, B, A. 










Las dos compañías 

han llegado a un 
acuerdo de cooperación 

FX Fighter 
veandrá de la 
mano de 

Nintendo y GTE 

FX Fighter , el nuevo juego de 
lucha que utilizará el chip FX2, verá 
la luz en Mayo como resultado del 
acuerdo de cooperación alcanzado 
por Nintendo y la compañía líder 
americana GTE Interactive 
Multimedia. La segunda generación 
del chip de Nintendo nos permitirá 
disfrutar de un cartucho con 
gráficos poligonales, animaciones 

m 

más suaves y naturales, y una 

sensación general de 




trídimensionalidad facilitada por el 
uso de una novedosa técnica de 

renderización. 

Será la primera vez que Nintendo 
publique un juego de 1 6 bits junto a 
una compañía externa, y se espera 
que ios resultados de la alianza se 
extiendan gracias a los términos 
pactados, que incluyen el desarrollo, 
publicación y distribución de 
juegos, así como la investigación en 
nuevas tecnologías Ultra 64. 
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Debido a problemas 
en la producción 

Retrasos en 
algunos 
lanzamientos 
de Nintendo 
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Super Punch Out - Super Nintendo 



Un/ml/y - Super Nintendo 


Tardaremos unos meses más de 
la cuenta en disfrutar de dos títulos 
Nintendo de sugerente apariencia. 
Super Punch Out y Unirallv (en 
exclusiva para nuestra anterior 
Penúltima Página) sufrirán retrasos 
en su lanzamiento debido a 
problemas de producción en ¡a 
factoría japonesa. Como pudisteis 
leer en este medio, el juego de 
boxeo tenía prevista salida durarte 
el mes de febrero mientras que el 
de los monociclos con tecnología 
Silicon iba a golpear las calles allá 
por los idus de marzo. Pues bien, 
Punch Out no estará a la venta 
hasta ai menos el- mes de marzo y 
Uniraily (Aka Uniracers ) se nos ha 
marchado hasta abril. El disgusto es 
de ordago, pero siempre tranquiliza 
saber que la cosa no se ha ido 
demasiado lejos. Y que, con todo, 
estarán a la venta. 


Pronto, Starg ate y 
NBA |am 

Tournament Edition 

Dro Soft y 
Aacclaim 
animan el mes 
de mano 

Drosoft tiene previsto lanzar a 
principios de Marzo dos títulos con 
el sello Acclaim: Stargate y NBA 
Jam Tournament Edition . El primero 
será una aventura en 1 6 megas 
desarrollada por Probe y basada en 
la película del mismo nombre, de la 
que tomará protagonistas (el 
coronel Jack O'Neil), escenarios y 
desarrollo. Por su parte, la secuela 
de NBA Jam seguirá la línea del 
celebrado original, pero incorporará 
nuevos jugadores, nuevos mates y 
unas animaciones mejoradas 
respecto a su predecesor 



NBA Jam T.E. - Super Nintendo 



Stargate - Super Nintendo 




La distribuidora se ha 
hecho con ios derechos 

del sello THQ 

FIFA Soccer 
para Game Boy, 
de la mano de 
Arcadia 


La versión portátil de FIFA 
International Soccer. uno de los 

títulos más esperados para la 
pequeña de Nintendo, estará en 
breve en nuestro país por obra y 
gracia de Arcadia. La noticia de la 
llegada a Game Boy del juego de 
fútbol que tanto éxito cosechó en 
los 1 6 bits se inscribe dentro de 
otra más amplia: Arcadia se ha 
hecho con los derechos en España 
de la compañía americana THQ. 
Gracias a los contactos llevados a 
cabo durante el último CES 
celebrado en Las Vegas, la 
distribuidora espera traer pronto a 
nuestro país títulos como Akira o 
Seaquest DSV (están en el catálogo 
de la compañía americana) para la 
Super Esperemos que la nueva 
relación sea fructífera y aumente las 
posibilidades de compra a los 
usuarios de juegos Nintendo. 
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Cómáñché, en versión Süpér 
Nintendo (Nintendo Axr érica) 


Uno de los más prestigiosos simulado- 
res bélicos en vuelo para PC estará dispo- 
nible en SIMES durante el mes de Julio. 
Nintendo y Novaiogic anunciaron durante 
el CES que esta exclusiva conversión se 
apoyaría en la tecnología FX2 y en una 
nueva técnica de nombre Voxel Space 
Technology, Desarrollado por Novaiogic, 
este sistema desplegaría las rutinas 3-D 
más rápidas vistas en 16 bits. Comanche 
soportará 1 6 megas, opción para dos pla- 
yers simultáneos, 30 nuevas misiones y un 
helicóptero RAH-66 dispuesto a todo. 




DKC en 

Donkey Kong Land en C5B 

(Nintendo América) 

4 megas, compatibilidad con Su per Game 
Boy y estilo de gráficos muy similar al dei 
mega éxito Donkey Kong Country. Esas son 
las cartas de presentación que ha exhibido 
DKL en el reciente CES, La información no 
se ha quedado ahí Nintendo pretende ro- 
dear de gloria a lo que ellos llaman el primer 
videojuego para portátil que utilizará gráfi- 
cos renderizados. Y para ello se han lanzado 
a anunciar que el jueguecito contará con la 
presencia de Donkey, Diddy, fa familia Kong 
al completo y nuevos caracteres; que tendrá 
más de 30 niveles; y que, para colmo de sor- 
presas, golpeará las calles USA en marzo. 


Nintendo, alo Swatch 

Oame Boy “de” colores (NoA) 

No es la revolución, pero a 
original no le gana nadie. La pe- 
núltima ¡dea Nintendo con el 
Game Boy de conejillo de indias 
va de colores vibrantes y mucha 
moda Swatch. Estos chicos han 
cogido por banda a la portátil y 
la han decorado con cinco co- 
lores súper llamativos (incluido 
uno completamente transparen- 
te) con los que, dicen, se identificará cada usuario. Hay amarillo espasmó- 
dico, rojo radiante, verde pintoresco, negro profundo y el transparente y 
mejor conseguido de todos. Los nuevos modelos GB estarán a la venta a 
partir del 20 de marzo en Estados Unidos, a un precio que no superará las 
7.000 pts. No se descartan nuevos colores, como en ei Twingo. 




Él es juez , jurado y eje cut or 


Judge Dredd en Supe? Nintendo y Game Boy (Acciaim) 



La película tiene protagonista forzudo, Stallone; base de lujo, unos 
cuantos cómics de la editora norteamericana DC; y productora espe- 
cializada, Touchstone. Con ese plantel la cosa no puede fallar Ni en el 
cine, donde suponemos va a romper con la pana, ni por supuesto en el 
videojuego, donde Acdaim se encargará de realizar una versión del 
film como mandan ios cánones. Y esa es la noticia, que Acclaim se des- 
pendoló en el CES con este nuevo héroe mitad juez, mitad justiciero 
que ahora mismo acapara ¡as técnicas más brillantes del marketing USA. 
El juego será un arcade de plataformas súper bestia que primero verán 
las pantallas Su per Nintendo y luego harán lo propio las portátiles. 
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jPilotaunaKawasaM 

Kawasaki Superbikes en 
SNES (Time Warner) 

Directamente de los creadores de 
Fórmula I, liega a las pantallas de Su- 
per Nintendo el título de motos defi- 
nitivo (aunque la competencia, por el 
momento, no sea que digamos muy 
extensa). Naturalmente hablamos de 
Domark y de la penúltima maravilla 
que se han encargado de desarrollar; 
el desafío Kawasaki. 

Tras un sinfin de fechas, plantea- 
mientos y retrasos, será por fin esta 
primavera cuando los más arriesga- 
dos del pilotaje puedan ponerse a los 
mandos de una réplica Kawasaki, di- 
cen que exacta, para demostrar pe- 
ricia y velocidad punta en 14 circui- 
tos internacionales. 

Tres niveles de dificultad, dos mo- 
dos de competición (a 2 jugadores 
en el ya típico spllt screen o contra la 
CPU) y las auténticas trazadas del 
mundial de motociclismo completa- 
rán el potente lanzamiento de la 
compañía más cinéfila. No es por na- 
da, pero ya era hora que lo fans de la 
moto tuvieran más donde agarrarse. 

El comilón aún tiene hambre 

Kirby's Dream Land 2 
en portátil (Nintendo América) 

Uno de los juegos más vendidos en 
portátil de todos los tiempos anuncia se- 
cuela. La segunda parte de KSrby's Dre- 
am Land estará a la venta a lo largo del 
mes de Mayo, y si lo pilláis antes de que 
se agote podréis deleitaros con un es- 
quema de juego similar a la primera 
parte sólo que en más niveles, con tres 
nuevos personajes que ayudarán a nues- 
tra mascota y con un marco atómico si 
disponéis de un Super Game Boy. Nin- 
tendo ha depositado en este título un 
montón de esperanzas y estamos segu- 
ros de que la gente no va defraudarles. 


Kirby es la bola... de golf 

Kirby's Dream Course 
en SNES (Nintendo América) 

Todos lo conocíamos como Kirby's 
Tee Shot, ahora liega con nombre 
nuevo (y propio) pero parece ¡o mis- 
mo que ya nos habían enseñado. Es 
decir; un divertido juego de minigolfa 
16 megas con Kirby hecho una de 
bola de protagonista, Ah!, ¿un simple 
mlnl-goif? Ojito, ojito que la cosa no 
irá sólo de colocar a Kirby en el ho- 
yo 18, sino además de acabar con 
una "troupe" de enemigos de lo más 
pintoresco que puebla cada uno de 
los 8 coloristas circuitos que posee 
el juego. Y por cierto, que nos dicen 
al oído que hay una trazada secreta, 
pues bienvenida sea, ¿o no? 

El juego estará disponible en los Es- 
tados Unidos durante el mes de fe- 
brero, y ya nos hemos informado de 
que entra en los planes de Nintendo 
España de cara a la primavera que 
viene, Llega la hora de Kirby, amigos 
de! regordete. Disponeos a vibrar con 
un personaje que repite presencia en 
el mundo Nintendo al completo. Echad un ojo al resto de la página y ya ve- 
réis cómo el zampón tiene aún mucha tela que cortar. 

jPero si esto es un R^o-Piiyol 

Kirby's Avalanche en 

SITES (Nintendo América) 

El juego más adictivo del planeta por fin tiene su correspondiente versión 
Super Nintendo. La técnica Puyo-Puyo de divertir a 
la peña se conocerá a partir de ahora por Kirby's 
Avalanche. aunque a la hora de la verdad los prota- 
gonistas sigan siendo los peculiares blobs, El juego 
que Nintendo editará en marzo tiene 8 megas, un 
modo dos jugadores bárbaro y un one-player-mode 
en el que Kirby tendrá que batallar contra 16 de 
sus enemigos favoritos, Seguro que ya conocéis la 
táctica de juego, esa que consiste en eliminar grupos 
de blobs multicolores para pasarle la bola al contrario, 
así que ahorramos más comentarios. Tan sólo que se- 
páis que este señor juego superará en adicción a los 
más que rejugados Tetrls y Dr Mario. 
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Rúa dlflíMita? pensando 

Mario s Mcross en Game 
Boy (Nintendo América) 




Parece una ¡dea simple, pero en el fondo di- 
vierte y además hace pensar, romperse la cabeza. 

El nuevo cartucho de Mario para Game Boy va de 
puzzles, dibujos escondidos y agilidad mental. A 
grandes rasgos propone una cuadrícula y una se- 
rie de piezas que se van sucediendo, Nosotros te- 
nemos que colocar esa pieza y las que lleguen, en 
orden a construir un dibujo a priori secreto. Son 
en total 2 megas de desafíos que los personajilios 
de cualquier edad podrán disfrutar durante el mes 
de junio, en USA por supuesto, Y oye, que tenéis 
100 puzzles para descubrir. 


Bomberman hasta en la sopa 

Panic Bomber en Super 

Nintendo (Hudson Soft) 


En Hudson Soft siguen pensando que la adic- 
ción se llama Bomberman y que no ha nacido 
aún personaje alguno que pueda hacerle som- 
bra. Así que, no conformes con hasta tres aven- 
turas del bombardero, se han sacado de la man- 
ga un juego estilo Tetris en el que el bomber 
vuelve a ser protagonista. Los Puyo-Puyo, Dr. 
Mario o Hebereke's tienen desde ya rival en 
un poderoso carga-d e-fich as-al -contr ari o capaz 
de soportar cuatro pantallas (cuatro jugadores) 
a un tiempo, Serán seis niveles de jugabilidad ab- 
soluta marcados por la aparición de bombas, 







Aerosmlth & Tíie New Order Nation 

• ***#•**»** •**"* •**•*****«*********■**•******■ ********************* 

ftevolution X en SNBS 

(Acclaim) 

Disparos, buenos y malos, tres puestos de com- 
bate, los chicos de Aerosmith y un sabor a Taran- 
tino que quita el sentido. Encontraréis todo esto y 
mucho más en la última conversión recreativa para 
Super en la que está trabajando la gente de Ac- 
claim, Su nombre, Revolution X, y su slogan, la 
música es el arma, La historia nos traslada a un 
1996 violento en el que un grupo conocido por 
New Order arrasa de consignas dictatoriales el 
mundo. Gráficos digitalizados, sonido calidad CD, 
ínteractividad al completo y la mejor mano de Ac- 
claim darán vida en breve al juego más duro y tre- 
pidante de los últimos tiempos. 


Starwing 2 en SNES 

(Nintendo América) 


Las fuerzas Starwing están de vuelta, Una de las 

segundas partes más esperadas del momento han 
sido anunciadas por Nintendo America ante e! re- 
gocijo general de los más fanáticos. La segunda ge- 
neración de FX y el split screen serán las noveda- 
des que reciban a Starwing 2, Junto a estas 
“pequeñas” argucias, el nuevo juego de FOX ten- 
drá una nueva y más complicada historia a la es- 
palda, morphings de las naves, nuevos personajes 
con los que jugar (también los clásicos), ventanas 
que despliegan mapas de la zona y 1 6 megas del 
ala. Nintendo América tiene previsto lanzar Star- 
fox 2 a lo largo del mes de agosto. 






Regreso al futuro pon Van Damme 

Time Cop en Super Nintendo (JVC) 

En la peí i que han producido Largo Entertainment en asociación con JVC, Van Damme ha- 
ce de policía bueno que tiene que perseguir a un demoníaco pesonaje a través del tiempo. Mu- 
chos efectos especiales y una millonada ha costado convertir a Max Walker -el nombre del 
protagonista- de los cómics de Darkhorse a las pantallas cinéfilas. Pero, por lo visto, el esfuerzo 
ha merecido la pena. En el juego que JVC pondrá a la venta durante el mes de marzo ten- 
dremos que hacer frente a 8 fases enclavadas en épocas diferentes. Desde el poder Nazi al 
Los Angeles de! 2 1 44, deberéis evitar que Hans Kleindast -el malo- cambie el curso de la his- 
toria para dar con su trasero en un enorme trono. 

Timecop será un arcade de acción bañado en todo tipo de armamentos y unas nuevas 
técnicas de digital izadón gracias a las que cobrarán vida los personajes en pantalla. Esperemos 
que llegue lo antes posible a este país. 
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En !a estela Smash TV de acción despiadada y 
perspectiva áera-obücua, TRUE LIES se presen- 
ta como el arcade peliculero definitivo. Basado 
en una de las películas más taquilleras de Sch- 
warzengger, el juego que en breve estará dispo- 
nible para Supery portátil sigue a pies juntillas el 
guión de espías y misiones casi imposibles que 
Imperó en el film. No habrá desnudo de Jamie 
Lee Curtís, pero sí que veremos disparos, esce- 
nas con Harrier incluido, mucha acción, carre- 
ras de coches y todo lo necesario para que no 
te despeges de la consola en un tíempecito. Na- 
da parecido a ese Ultimo Gran Heroe... 


Las mentiras más wriesgadas 

Time Lies en SuperÑintendo 

Game Boy (Acclaim) 


Mis terrores favoritos 

Warlock en SNES (Acclaim) 


Warlock se estrenó en las pantallas de cine 

hace tres o cuatro años. En aquel tiempo fue 
considerada película de culto, sólo apta para 
los devotos de la magia y brujería. Luego salió 
una segunda parte, que sólo ese tipo de pú- 
blico siguió con especial interéis, Y ahora Ac- 
claim, la reina de las conversiones peliculeras, 
tiene a punto una extraordinaria conversión de 
este clásico para los 1 6 bits. Se trata de un ar- 
cade de gráficos soberbios y sonido increíble 
que cuenta con un protagonista enorme, car- 
gado de hechizos y muy estilizado, Acclaim ha 
dicho de Warlock que te mantendrá pegado a 
la pantalla hasta la eternidad. 




Lo más bestia en juegos de lucha 

Weapon Lord en 
Super Nintendo (Namco) 
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Bajo las consignas marcadas por los nuevos 
juegos de lucha, los expertos de Namco han 
creado un arcade bárbaro y brutal en ei que 
el cuerpo a cuerpo típico dejará paso al más 
cruento arma-contra-arma. La filosofía de 
Wepaon Lord pasa por poner en nuestros 
pads el programa más temerario de lucha que 
jamás se haya visto en i 6 bits. Desarrollado 
por Extremely Sharp para la Super y con fe- 
cha de salida 21 de junio, el juego presentará 
a siete épicos luchadores en otros tantos es- 
cenarios inconfesables con misión aniquilar, 
desmembrar y gozar de los nuevos fatalities. 


Otra dimensión paralap^abra grosero 

Boogerman en 
Super Nintendo (interplay) 

Que los puritanos se tapen los oídos, que 
en este texto pueden aparecer palabras mal- 
sonantes. A ven anotad: pedo, moco, escupi- 
tajo... Boogerman, en una palabra. Ese es el 
nombre y ese será el juego, Un clásico ya para 
Sega que durante el segundo semestre del 
año verá la luz en Super para sorprender a 
propios y extraños. Sobre una estructura de 
arcade/aventura, Boogerman tendrá que re- 
correr 20 fases dando caña a una serie de 
enemigos repelentes. Y caña rápida, porque el 
huego se desplazará a una velocidad de 24 
cuadros por segundo. 
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¿De verdad va a salir Rally para Super Nintendo? 


& , v , •• , 


The Final Round of the World Rally Championship 

en Super Nintendo (JVC) 
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Viene de lejos el tema Rally para la Super Nos parece recordar que ya 
en el anterior CES se barajó la posibilidad de este lanzamiento, así que no 
deja de resultar reconfortante que por fin le hayan puesto fecha. La con- 
versión del popular Rally para PC de Europress estará a la venta en 
abril de este año, Se trata de una simulación a tope de realista en la 
que podremos sentarnos sobre los Recaro de 5 coches puro rally para 
afrontar recorridos cronometrados entre montañas, bosques, caminos 
sin asfaltar. El juego ha sido desarrollado en colaboración con el Real 
Automóvil Club inglés, soporta 8 megas y distribuye cinco desa- 
fiantes circuitos. 


SELECT A CAR 
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• Capcom • Super Nintendo • Aventurí 
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Un demonioi 
con mil ( m’í; s 

A medida que Firebrand eí demonio prota- 
gonista, encuentre los piedras que completan 
el Demon’s Crest, podrá utilizar sus pode- 
res para adquirir distintos estados. Gradas a 
ellas le seré posible transformarse en uno gár- 
gola aérea que se eleve tan alto como 
necesite (Piedra del Aire) o, por ejemplo, en uno 
gárgola del suelo con más fuerza y ve- 
locidad (Piedra de la Tierra). Cada vez que 
queráis cambiar de aspecto, bastará con que 
presionéis Start para acceder al me- 
nú desde el que poder hacerlo. ¿Os atrevéis o 
descubrir el resto de estados por el que puede 
atravesar firebrand? Pues a recoger piedras. 
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£f bosque encantado, firebrand recorrerá toques y mil 
fugares más en busca de las piedras deí Demon's Crest, 



Frente a frente con la muerte. Todas ios personajes del 
juego tendrán un aspecto mezcla de fantástico y tétrico, 
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Eí demonio de dios vue/oí. Entre las facultades de fire- 
brand estará la de mantenerse en el aire y desplazarse vo- 
lando gradas al par de a litas que porta a su espalda. 

• Os gustaría jugar a ser malos?, ¿qué os pare- 
veería meteros en la piel de un demonio du- 
rante unas horas?, ¿estáis preparados para visitar 
mundos ocultos habitados por e! mal? Tranqui- 
los, ni os habéis equivocado de revista, ni estáis 
leyendo el boletín de la Sociedad de Exorcistas. 
Seguís en Nintendo Acción, pero es que este 
mes la redacción se ha visto sacudida por la lle- 
gada de un juego que os va a poner en contacto 



La mano de 
mano que da 

con los acólitos del señor del mal, con descen- 
dientes del ángel caído que morarán en un in- 
creíble mundo de aventura. Su nombre es De- 
mon's Crest, y la leyenda será su razón de ser. 
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Demon'í Crest 












plataformas • 16 Megas • Febrero 



Zapcom es la 
nina el miedo 


Descendiente de títulos como la serie 

Ghosts’n Goblins o el más reciente Ac- 
traiser 2, Demon’s Crest os propondrá partici- 
par en la vida de un bestiario fantástico pie- 



fuego en el cuerpo. 0 en lo boca mejor dicho, porque 
vuestro personaje podré escupirlo pora motor a tes enemigas. 



cetitioo 
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Un poquito de diálogo. No será lo que mus abunde, pero 
los diálogos también estarán presentes en Deman s Crest. 



¡Allí hay uno pócima! Los ítems se encontrarán en los lu- 
gares más diversos de codo nivel. Si os fijáis bien, veréis que 
debajo de lo rama en la que está Firebrand hay una pócima. 


no de demonios, dragones, gárgolas y se- 
res inimaginables en el que la aventura, las 
plataformas, la acción e incluso toques 

de RPG estarán a la orden del día, Pero lo que 
mejor definirá a este cartucho va a ser su mag- 
nífica ambientación, conseguida gracias a 
unos gráficos siniestros y plenos de imagina- 
ción, tanto en personajes como en escenarios, 
que estarán acompañados poruña banda sono- 
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Cuenta la 
leyenda... 
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Un ambiente perfecto. Tonto los gráficos corno el sooído 
contribuirán ú crear ía atmosfera perfecto paro ¡a aventuro. 


De viaje 
por el reino 

í u forma de desplazarse de Fírebrand 

a tunes Je! leino recordará u íu que u/ lie- 
mos visto en oíros juegos de este upo, como 
Actraiser 2 por ejemplo. 

Groáis i . 1 un espectacular modo 7 y sir- 
viéndose de una fantástica perspeciva 
aérea el demonio podrá recorrer todo el mil- 
peado \ entrar en eí punto que vosotros queráis, 
de uro manera suave y muy fácil de controlar. 




Terribles enemigos... Fírebrand tendrá que enfrentarse o 
numerosos enemigos fino/es a lo largo de lo aventara. 


ra dispuesta a crear la atmósfera apropiada 
para cada momento. 

En Demon's Crest os veréis envueltos en la ac- 
ción desde que conectéis el cartucho a vuestra 
consola, desde la mismo "intro" y desde la pri- 
mera pantalla de juego que, sin previo aviso, os 
pondrá a luchar contra un enorme dragón antes 
de que podáis hacer nada para remediarlo. Lo 
que seguirá será un recorrido en busca de 
las seis piedras que en su día formaron la De- 
mon’s Crest Para ello contaréis con la ayuda de 



...K preciosos premios. Lo bueno será que oí derrotorfos os 
darán diversos ítems que os ayudarán en vuestro ovante, 

una naturaleza cambiante en virtud de la acción 
de piedras mágicas, pócimas y hechizos que iréis 

recogiendo. Os enfrentaréis a monstruos 

de todo tipo y condición, usaréis vuestras habili- 
dades en mil situaciones distintas, os desplaza- 
réis volando en modo 7 por encima del rei- 
no y visitaréis lugares en los que tendréis que 
comerciar e incluso participar en juegos pa- 
ra demonios. Así será Demon's Crest, así será 
el juego con el que Capcom pretende en- 
demoniar a la Super. 



Demon's Crest 
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Demon's Crest se va de tiendas 




La saiüd es /o que importa. Vuestra vMidad estará re- 
presentada por ios diamantes de lo porte superior izquierda. 
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£/ maí no descansará. Et viaje de Firebrand se verá plaga- 
do de encuentros con dragones, demonios y otros enemigos. 


Un comienzo muy movido. La primera poníate del juego 
os pondrá frente a frente a este enorme dragón. 
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Demon’s Crest incluirá también aspec- 
tos propios de juegos de rol (que no todo 

ilion o ser plataformas o técnicos acode). Entre 
estos aspectos destacamos ios diversas tien- 
das en las que se podrán comprar algu- 
nos ítems ífe los ¡fue os hablamos en otro apan- 
ina . le esta previo w (hechizos, podones y esas 
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cosas, de distinta /unción y utilidad). ha tienda 
de juegos de Trio Pago, la tienda del Lo- 
tus Negro, el establecimiento del Hom- 
bre Sabio y la “shop” del Talismán com- 
pondrán esta particular zona comercial de la 
aventura. Seguro que las pantallas os adaran la 
cuestión, ¿verdad? 
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Capcom tiene el placer de 
poner a disposición de las 
mejores pantallas el juego 
de aventuras que dará un 
giro a su tupida carrera 
luchadora. Demon's Crest, 
un arcad e de plataformas 
terrorífico, 
en breve de la mano de 
Arcadia tras un fugaz paso 
por las Super americanas. 
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International 

* Konami * Super Nintendo • 


Todo el fútbol 
del mundo 


lodos los competiciones que se os puedan pa- 
sar por la cabeza estarán a vuestra disposición 
gracias o ios variados modos de juego 
que incluirá International Superitar Soccer. Ten- 
dréis o vuestra disposición partidos amisto- 
sos (dos jugadores, claro), una copa de 
selecciones jugada por grupos, otra que 
se dirimirá por medio de reñidos eliminatorias, 
uno completo modalidad de penaltis y 
Posto dos rnusuo/es opciones: lo primero , 
para entrenar diversos ospectos del juego co- 
mo el regate o el pose. Y la segundo, Horna- 
da Scenarios. servirá poro que os incorporéis 
en mitad de partidos con distintos y o me- 
nudo odversos situaciones en el marcador. 
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La pizarra. Las diferentes tácticos o vuestro disposición ven- 
drán explicados con movimiento propio en esta pantalla \. 
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H asta hace bien poco, parecía que los japo- 
neses eran una gente loca por el trabajo, 
experta en ordenadores, microchíps y demás, 
pero totalmente ignorante de los verdaderos 
placeres de la vida. Sin embargo, vamos a tener 
que ir cambiando ese concepto de los habitan- 
tes del país del sol naciente: primero nos dejan 
boquiabiertos con unos mangas picantes a más 
no poder que echan por tierra la imagen de tí- 
midos que teníamos de ellos, y luego resulta que 
poco a poco van dándose cuenta de lo apasio- 
nante que puede ser un deporte como el fút- 
bol. La última prueba de ello es un ocho me* 



que arras: 

gas que por aquellos lares circula con el nombre 
de Perfect Eleven, que pronto estará entre 
nosotros bajo el título de International Su- 
perstar Soccer, y que viene dispuesto a re- 
volucionar todos ios rankíngs de juegos 
futboleros disponibles para Super Nintendo. 

La primera garantía de calidad de International 
Supersíar Soccer vendrá dada por Konami, la 
compañía responsable de su nacimiento, que 
nos tiene acostumbrados a joyas para la 1 6 bits 
como el reciente Batman Animated Series (Las 
Aventuras de Batman y Robín). Pero por encima 
de esto, que no es poco, brillará la calidad visual 
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• Juego de fútbol • 8 Megas • Febrero • 



el Fútbol 
en Suropa 


y técnica del juego, capaz por sí sola de dejar 
boquiabierto ai hincha más pintado. Os estamos 
hablando de un simulador de fútbol ai nivel de 
los mejores, que incluirá unas animaciones 
de sorprendente realismo llevadas a cabo 
en un escenario detallado. Tan detallado que in- 
cluso presentará fotógrafos tras las porterías, re- 
proteros que se apartan cuando van a recibir 
un balonazo. Y sin dejar a un lado lo de los de- 
talles, que no se os pase por alto que Interna- 
tional Superstar Soccer será quizá el primer 
juego que incorpore futbolistas reales en 
su aspecto físico, y no en sus apellidos: mi- 


Konami se escapa por la banda, sortea a FIFA Soccer, pasa a 
la izquierda. Atención, ha/ un hombre desmarcado en el 
área. Sí, es un usuario de juegos de fútbol normalitos. El 
lateral impacta el balón en su cabeza y el inocente remata a 
placer la gran jugada de Konami. ¡Menudo golazo! 
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¡Y todavía protesto/ Lo excelencia en las animaciones líe- 
gara a/ punto de que ios jugadores protesten fes faltas que les 
piten. £1 de! sueio no dirá ni pío, soto se retorcerá. 


Portero automático, No es que Paya que llamar para me- 
ter gol, es que podréis elegir entre manejar vosotros al can* 
cerbero o dejar que sea fe computadora quien le controle. 
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A ver esa emitirá. £1 modo entrenamiento propondrá di- 
versos ejercicios pora perfeccionar la técnica de fes jugadores. 


Realismo total. Los caras junto a ios nombres os indica- 
rán qué jugador está más cansado que el resto. 



A repetir tocan. Las repeticiones no faltarán en el juego. 
Eso sí sólo podréis volver a ver ios goles que se consigan. 


¿Caro o cruz? £n International Superstar Soccer habrá de 
todo, incluso el lanzamiento de la moneda antes del partido. 
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rad la tira que os hemos preparado al respecto 
si queréis comprender lo que os estamos di- 
ciendo. 

En cuanto a la jugabiiidad, todos los boto- 
nes de vuestro pad tendrán algo que de- 
cir en el desarrollo de los partidos, si bien 

eso no significará, ni mucho menos, un control 
difícil. Lo que sí implicará será la continuación de 
la visión realista del juego, pues podréis trenzar 


todas las jugadas imaginables, Fijaos que el botón 
Y por ejemplo, servirá para aumentar la ve- 
locidad en carrera de los jugadores, y un 
abuso en su empleo hará que éstos se vayan 
cansando a medida que avance el partido. 

Para terminar este adelanto, sólo nos resta ha- 
blaros de las 26 selecciones nacionales que 
estarán a vuestra disposición, del magnífico 
sonido que acompañará a los partidos (con di- 


gitalización de voces incluida), y de los distintos 
modos de juego posibles (atención también 
al recuadro correspondiente). Preparaos bien, 
porque International Superstar Soccer ya 

ha merecido innumerables elogios fuera de 
nuestras fronteras, y en poce tiempo se prestará 
al examen de los mejores aficionados españoles. 
No faltéis a la cita pues promete se r verdadera- 
mente entretenida. 


¿Simulación o realidad? 


L o espectacularidad gráfica de que gozará International Supe rstor Soccer queda reflejada en esto visto po- 




Comb/o de visto. Los penóte se verán desde una perspec- 
tiva trasera y más cercana que el resto deí partido. 
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Un aspirante ai titulo de rsumero II 


La llegada cíe íntemtoona/ Superstor Soccer supondrá una amenaza para íos títulos que habiran en /os pe- 
rneras lugares del ranicing de megos de fútbftf pura Supet Maniendo. No en vano, el juego de Konomi yo ho triun- 
fado en el exírag era. siendo iidcíniatfo incluso como el mejor de los disponibles hasta ío fecha para ios 16 
bits de Nintendo. Su jugabik/ad su aspecto gráfico, sus animaciones v ía forma de moverse de ios fu/bofetas so- 
bre el campo recordaran tosíante a f/F-4 Internationa/ Soccer, considerado tosía aflora como uno de tos mejo- 
res, pero... ¿sera Iníemabonal Superara* Soccer el pravf.ni o numera uno. 1 5: conseguís aguantar un mesedto vues- 
tras ansias futboleras, en eí próximo numero os de$\ e/aramos la incógnita . 
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Mandará eí circuía . Sí porque os indicará a qué jugador Selección por selección , iodos /os equipos presentes en 
estáis controlando, Se podrá cambiar con los botones L y R. /nterncrtiona/ Superitar Soccer serán selecciones nocionales. 
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ft? ha triunfado fuera * International Superitar Soccer ya 
ha despertado admiración futra de nuestros fronteras. 



Fríqur de Laudrup. tas jugadas a balón parado se lanzarán 
mediante una flecha. Lo dei nombre no será muy habitual. 


La imagen 
de las estrellas 

La mayoría de los jugadores de International Su- 
peritar Soccer no responderán o nombres reo- 
íes, pero os sorprenderán por eí parecido físi- 
co que tendrán con algunos de las estrellas 
del planeta futbolístico actual Grac/as a 
la magnífica labor de los programadores, todo 
aquel integrante de una selección que tenga 
uno característica física destacare estará fiel- 
mente reflejado en el /uego.‘ junto a estas líneas 
podéis apreciar la coleta de Baggio, la pe- 
rilla de LaU$, las melenas de Batistu- 
ta, Gullit o Valderrama, la calva de 
Letchkov o el inusual color de piel del 
sueco Dahlin. ¡Vaya lujo de detalles! 



(ITALIA) (ARGENTINA) (U.S.A.) (BULGARIA) 
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Kid Klown In 

• Kemco • Super Nintendo 



Nintendo se hará cargo de 
ía distribución de este título 
de Kemco. Cuando la gran 
N se apresura a conseguir 
este tipo de licencias es que 
la cosa tiene demasiado 
interés. Escamados por la 
cuestión, nos metimos en el 
alma del payaso. A ver qué 
era lo que había atraído a 
los chicos nipones. 



¿Los bonuj? V /o tata de ahí arribo os dará ta oportunidad 
de recolectar un buen número de monedas. ¡Ay/, ios pinchos. 



Corre, payaso, Uno de ios obstáculos más violentos que 
Jester encontrara en su camino es este conjunto de hachos 
que llegan desde el aire y no se sobe dónde von a caer. 



¿Veis ese bote de Coke? Pues en cuanto escaléis ta val/íta, 
lanzaos a su interior Con un poco de suerte accederéis a ta 
pantalla que tenéis mas abajo a lo izquierda, 

T ras algunos lanzamientos fuera de onda y 
una serie Top Gear que quitaba el sentido , 
Kemco acaba de mofarse en el territorio se- 
mi-plataformero de la mano de un cartucho 
que lleva por nombre Kid Klown in Crazy Chase. 
Protagonizado por un simpático payaso de 
nombre jester, el título parece una mezcla 
entre el género más saltarín y el arcade 
píllame-si-puedes, aderazada con un toque 
de jugabilldad apto para todos los públicos. Y 
ahora viene la pregunta, ¿si Kid Klown es un car- 
tucho "normalito", por qué se ha fijado en él 
Nintendo hasta tal punto de hacerse con su l¡- 



¿Qué hace ur 
marchoso 
del Rey I 


cencía? La respuesta, a continuación. 

Para empezar no os sorprenderá el argumen- 
to. Excepto por sus protagonistas, la trama ma- 
lo secuestra a princesa y héroe intenta 
salvarla resulta muy poco original. Lo que vie- 
ne después si es posible que os coja sin confen- 
sar ¿Por qué decíamos lo de los protagonistas? 
Primera pista: el héroe es un payaso y se de- 
senvuelve en la tierra de los payasos. Más pistas. 
En Kid Klown no se trata de recorrer una fase de 
principio a fin, sino que vuestro páyasete debe 
surcar un camino entre bosques y ciuda- 
des con el objetivo de apagar una bomba 
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Kid Klown In Crazy Chase 










Arcade • 8 Megas • Marzo 



páyasete tan 
¡n la corte 
intendo? 



Ob/etívoj. No bosta con sortear ios obstáculos, tendréis que 
“fíefear" fas globos pora boteros ton los cuatro naipes que 
os permitirán posar de nivel 



El malvado Interviene, El pirata espodúl no sólo se en- 
cargará de poner las bombos, sino que odemás ús fastidiará 
con molas artes a lo largo del recorrido. 




Globos de gas. En ios globos encontraréis muchos claves. 
Cartas, energía extra, monedas y a veces yunques y basta 
gas de sobro paro que subáis al cielo,,, y os caigáis. 


Lo más novedoso* ¿Originalidad en Kíd Klown? Ecbad un 
ojo a lo perspectiva y quedaos además con eí estilo de juega 
Se trata de esquivar Jos obstáculos más divertidos, 



¿Qué tal andamos de sorpresas? Hasta ahora 
bien, ¿verdad? Bueno pues en el plano técnico 
también os llevaréis un buen regalo, La pers- 
pectiva de Kid Klown es bastante innova- 
dora. Consta de planos diagonales con vistas 
de izquierda a derecha que os obligarán a seguir 
la acción desde un ángulo poco utilizado. En 
cuestiones de animación y gráficos resulta- 
rá soberbio. Los decorados parecen sacados 
de un cuento y las rutinas de animación y sonido 
merecerán toda vuestra dedicación. 

Ahora seguro que sabréis por qué Nintendo 
se encargará de distribuir el título de Kemco. 


tUna de bromas! 

Lino de Jos conceptos más onginoies que bara- 
ja Kid Klown es sin nuda el tema de los 
enemigos, '/eréis, bichos como tai no existen. 
Hoy un molo enmascarado que se encarga de 

activar un montón de trampas pero ni 

un só/o enemigo mós. £í truco esto en esos 
trompos. Chorros de agua, hacharos, 
vientos huracanados, latas de coke, coches 
que no respeten señefes, oleontorilíos que se 
obren a nuestro poso serón sólo algunos de los 
trope/ías que nos tiene preparado este ser. No 
temáis, lo coso no es tan difícil como parece. 


que el pirata espacial tiene dispuesta al fina! de la 
ruta, Empieza la cosa en la mecha y, a la carrera 
y sorteando miles de obstáculos (también apo- 
derándose de unos globos), termina en una fe- 
nomenal patada con la que nuestro colega man- 
da la bomba al otro barrio ¿Y lo de la tierra de 
los payasos? Claro, eso viene a cuenta de que 
los obstáculos que le saldrán a Jester más pare- 
cen artículos made in día de los inocen- 
tes, que enemigos en plan serio. Una lata de co- 
ke, un surtidor de agua, hachas que caen del 
cielo, troncos que se deslizan a velocidades de 
vértigo, total, un panorama para echarse a reir. 
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Wario 

• Nintendo • (Super) Game Boy • 



Ahora que Nintendo ha elegido nuevo niño mimado y que las 
plataformas no parecen convencer a sus programadores, 
nada mejor qué probar una nueva doble fórmula con la que 

romper los esquemas más portátiles. Algo como esto. 

* 



Armas espeeia/es. Cada vez t)ue limpiemos un stage, con- Espectadores de /ajo* B marco Super Gome Boy de Wario 
seguiremos armamento especial Asi patearemos las bombas. congrega a un sinfín de Bombermans. 



, r 

i - — ■ — 1 . 








Sencillo y siempre adictivo. La zona de juego Wario sao- 
íleo hacia sus lados. La superficie se amplía can respecto af tí- 


pico Bamberman pero los objetos, obstáculos, ítems y otras 
disposiciones recuerdan una barbaridad al clásico de Hudsoa 



Nintendo 

su prime 

E ! último grito en parejas incandes- 
centes llega vía Nintendo y promete un 
principio de primavera abrasador. Wario y 
Bomberman, uno contra el otro, se verán 
las caras en el próximo cartucho para (Super) 

Game Boy que la multinacional nipona tiene a 
punto. ¿Se imagina alguien el desparrame? 

La cosa irá de bombas naturalmente, que para 
eso nos sometemos al escenario natural de los 
Bombers. Y los protagonistas ya se saben; el ma- 
léfico Wario y el astuto Bomberman. Si juegas 
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PREVI EW 


Wario Blast 
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Arcade • 2 Megas • Marzo 



prepara 

“dueto” 




A elegir. Anm de empezar a bombardear, podréis elegir o 
cuóí de tos dos héroes controláis; Wario o Bomberman, 





Enemigos finales* $r queréis acabar con ellos limpiamente, 
haceos con todos los Items antes de nada. 


Un cóctel de lujo 


Nada que tos duetos se van a poner de mo- 
da. V nosotros encantados, que preferimos tener va- 
rios héroes a nuestro disposición en un mismo cartu- 
cho que buscados en cientos de ellos. En Wario 
;t podremos elegir entre 
Bomberman o lo hora d 
del consumidor, i 

J IV f ¡ 


solito tendrás que elegir hombre bomba, si lo 
haces con tres amigos más la mezcla puede ser 
de ordago. Pero sigamos, El concepto de juego 
se basa en los geniales Super Bomberman 
de Hudson. Gráficos muy sencillotes, 
perspectiva aérea y escenarios cuadricu- 
lados en los que sólo encontraréis dos tipos de 
bloques: unas bombas que se hinchan y deshin- 
chan y una serie de objetos casi siempre benefi- 
ciosos. El reto va de eliminación, sin más com- 
plicaciones. Hay que poner la bomba en eí sitio 


justo, acorralar al malo y ganar todos los com- 
bates posibles. ¿A qué ya lo sabíais? 

Wario Biast invitará a poner bombas en 8 ni- 
veles a 4 rounds por barba. Empezará facilito 
para volverse loco al final. Un enemigo, luego 
dos, tres, el jefe y ¡no podía faltar! ios sobrados 
ítems especiales para jugar con ventaja. 

La chispa de estos juegos está en ¡a competi- 
ción multíplayer Y en Wario Biast podrán poner 
bombas hasta 4 jugadores vía Tribal Tap 
(5N) o 4-píayer adaptor si jugáis en Game Boy. 



El juego más odie tiVo, Bosforo con tener uno de esos pe- 
riféricos multiplayers pora que Wario Biast se convierto en el 
juego más odictivo para Gome 60/ de todos Jos tiempos. 
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L o primero es lo primero. Robocop Vs 
Terminator llega algo tarde a la órbi- 
ta Super Nintendo. Tarde en comparación con 
la preceptiva versión Sega y tarde a tenor de 
las cuentas que interplay echó hace más o me- 
nos año y pico. Y lo segundo es lo segundo. El 
protagonista absoluto de este arcade es 
Robocop. los malos se quedan en esqueletos 
metálicos y niñas agresivas al principio. 

Y hechas las salvedades, incurramos en aque- 
llo de que esto es un arcade de acción por 
los cuatro costados con plataformas y algo 
de estrategia en los momentos cumbre, para 
desentumecer el gatillo. El móvil llega de un 
cómic editado en USA por Dark Horse 
sobre una historia de Frank Milíer. Luego se 
transforma en una lucha despiada entre 
skynet (control central) y el policía metá- 
lico por la supremacía de un mundo de 
chatarra. Nuestro enorme colega de- 
be llegar hasta el ordenador de 
marras (lo que cuesta un rato), abrir 
las puertas del engendro (en fase a lo 
modo 7) y pegarse con todo bicho vivien- 
te en su interior (vaya caos de oscuridad y en- 
doskeletos partidos por la mitad). 

Las primeras fases responden a la estructura 
de siempre: lineal, disparos y saltos en mo- 
mentos precisos. A medida que avancéis la co- 
yuntura se volverá algo más marrón. El tercio 
cambia a laberintos y los malos, que han creci- 
do, no hacen más que disparar sin ningún ta- 
pujo. ¡Que no fallen las fuerzas, el resto es pe- 
or! Y el resto, tras el paso por la cabina que 
dispara en modo 7 y el cupo de enemigos que 


de película 


Tiene trompa. Este Terminatm no cede a nuestros dispa- 
ros. Tendréis que empujarte hacia e/ rayo catódico para que 
sus circuitos se cfromusquen de una vez por todas. 
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SUPER STARS 


Robocop Vs Teminator 
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¿Eí fín oí? Reconforto pensar que el caos da lagar o la paz y que, tras 
tonto tiro sin sentido, el mundo solverá o sus cauces, Grados, Rob, 



¡Deséalos o seras 
hombre muerto! 


Vitales y cosí siempre muy escondidos, tos oímos de Robocop au- 
mentan desde uno simple pistola reglamentaria hasta un ató- 
mico fúsil busca-destruye cuyos balas se dejan guiar por el ca- 
lor enemigo. En ese intervalo vale liquidar con uno rayo 
plasmático uno metralleta muy potente y un combo copoz 
de soltar cientos de granados. Eso por lo paite destructiva. Lo cons- 
tructivo inctoye cápsulas energéticas, vldillas en formo de ca- 
beza de Robocop y extraños objetos que ofrecen inmunidad 



Primera bestia. La fase de siempre no sorprende excepto porque al 
final espero un bicharraco enorme no muy difícil de eliminar. 




La gran máquina. Una de los pilares de Sfcynet es esto espectacular lo tienes que acertar en "todos los bocas" por las que suelta fuego, 

construcción dotada de todo tipo de armas. Para acabar con ella tan s<¡- Arriesgado pero rápido, si contamos con el arma precisa. 
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hay que aniquilar, pasa por un viaje a lo más 
profundo de Alien 3 con muchos efectos 
de luz y niveles muy oscuros. Aquí es don- 
de tendréis que buscar nuevas armas, recorrer 
mil pasillos y escaleras, enfrentaros a podero- 
sos enemigos fin de nivel, y escapar por dónde 
podáis (que es casi siempre lo más difícil). 

En total hacen 1 5 fases de balas sin repo- 
so y caos esmerado (sumamos los niveles 
independientes con jefes finales y otros más 
cortos al estilo subfase). De ellas se desprende 
que Interplay ha sabido transportar la idea fin 
del mundo ai juego, otorgando a Robocop un 
papel salvador bastante pintoresco. Tam- 
bién ha logrado dar paso a unos escenarios 

* 

apocalípticos con gráficos vistosos y mucha 
violencia de por medio. Sólo faltaba un sonido 
interesante y unos fx atronadores para com- 
pletar el asunto, Pero tampoco tiremos las 
campanas al vuelo. Robocop y Terminator 
son héroes viejecitos y ya se sabe que reju- 
venecer las cosas artificialmente no suele 
terminar en nada bueno. 



Destrucción. Los íerminotors han acabado con el mundo 
conocido, Robocop debe cambiare/ registro de lo historia 





Countdown £1 último pleito del cartucho llega precedido de 
una bestial explosión y uno cuento arras para (sólo huir! 


i- 

38 escalones. En la fase mas vistoso, Robocop se descubre 
como un perfecto escalador acostumbrado a la plataforma , 



¿El mismo Robocop de siempre? 


Al principio te parecerá un Robocop más. luego 
empezaros a extraer cosas nuevas y, por fin, 
cuando estés a punto de terminar, sentirás que no 

estás ante un Robocop ai uso, Junto a este tex- 
to tienes un ejemplo de enorme nivel Muy grande 
pero lo de siempre. Los gráficos son vistosos, los 


enemigos no abundan y hada la culminación, echa en 
falta el componente estratégico. El resto del mapeado 
íe hará pensar y ser más hábil sobre todo los ni- 
veles dedicados al jefe final. Ahí empieza a olerse 
el cambio. Cuando la trama se vuelve más lista (y 
tan activa) y se saborean cosas nuevas. 
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SUPER STARS 


Robocop Vs Teminator 














Termmator, mí enemigo, Nivel 2 f primer enemigo duro de disparos iniciales. Su armadura metdfca es dura y su cerebro 
pelar con fase incluida, Su aspecto humano se pierde tras tos perseguidor, constante. Te costara caro echarle del planeta, 







Todo constancia . Por 

s¡ no fuera suficiente ha- 
cerse con cada nivel, el 
enemigo que espera af fi- 
nal siempre os pondrá 

t 

tos pelos de punto. Este, 
por ejemplo, pertenece a 
fases avanzadas y apare- 
ce y desaparece mientras 
envía cada vez mas car- 
gas de Terminator, Un 
sueno acabar con él. 





ífEUPMY, 

iterplay Productio: 

Megas: 8 Vidas: 5 

Continuaciones: Passwords 
Niveles de Dificultad: O 


I. py . 

ú 


i: 


de Juego; 

Arcarte en el sentido amplío del término. Encentra- 
réis acción, disparos, plataformas, algo de estrate- 
gia, una fase Star Wars y mucha maquina de combate. 

;?0llO¡ 

13 misiones entre fases laberínticas y lineales, lar- 
gas y cortas, difíciles y fáciles. Empieza sin sorpre- 
sas, enreda a la mitad y obliga a orientarse al final. 


o 



La clave es 8 megas. Sorprende que en estos tiempos 
dos eproms soporten tal cantidad de información. 
Bien en efectos de lm t mal en variedad de enemigos. 


rfl *? 


8 Dura cii 

Bese a las continuaciones ilimitadas vía passwords y 
el alto número de vidas, no tenéis ni idea de ¡o que se 
puede sufrir en Robocop, Os durará muchísimo, 



Oráticos 


En consonancia con la época: tristes, béli- 
cos, muy oscuros y también apañados. 



Sonido 


Los efectos, en su punto. La melodía, muy 
cañera pero a un volumen udíeolt 

MoviMiEim) 

La palabra es pesado. Muy ágil subtendí 
escaleras, pero lento en saltos y carrera 

JüOABILIDAI) 

El héroe se deja controlar, pero el bant 
enemigo exige algo más que habilidad. 1 
vez fe, o reintentos a miles. 

^^BeÑtrbte nimibnto^^B 

Al final resulta divertido, pero cuesta. El 
quid está en ia cantidad y variedad de fa- 
ses, las amas en confleto, ios puzzles ... 



Opinión 


Por tluan Carlos Garcí 

■ 

No era el momento de sacar este cartucho. Tal ve 
hace un par de años hubiera cuajado, pero ahora hace 
frío y los consumidores están en otras modas. En te^ 
do caso merece la pena echar un ojo al producto. Aun- 
que sólo sea probarlo en la tienda.*. El juego empieza 
raro pero concluye brutal. Las primeras fases hue- 
len, ei resto depura un pelín y la misión a lo modo 7 
resulta asombrosa. Lo mejor, sin duda, el final. 





p- ..IB 

Para tipos que tienen pós- 
ters de Robocop y/o Termi- 
nator en su habitación. 
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P ues sí, la máquina de hacer ¡uegos de lu- 
cha parece que sigue trabajando a pleno 
rendimiento cual churrería mañanera. A la ya 
innumerable lista de títulos pertenecientes a 
este género disponibles para Super Nintendo 
se une este mes la secuela del que fue en su 
día uno de los cartuchos más innovadores y 
originales del mundo de los mamporros, “¡que 
te pego, leche!” y bofetadas varias: Clayfighter. 

Esta vez, para ir abriendo boca, los mucha- 
chos de barro de Interplay se hacen acompa- 
ñar de la coletilla Judgment Clay y una pre- 
sentación en plan Terminator 2 a la que no 
se le encuentra demasiado sentido, pero que 
queda graciosa. Y como a toda segunda parte 
que se precie se le suponen cambios respecto 
al original, así que examinemos este Clayfigh- 
ter 2 a fondo para ver que nos depara. 

Conectamos el juego a nuestra consola y... 
¿qué tenemos aquí? Pues, en primer lugar, el 
mismo número de luchadores que en la 
primera entrega, ocho, pero con multitud de 
caras nuevas. A los veteranos Bad M.Frosty, 
Tiny y The Blob se les han unido otros 
cinco personajes con resultados dispares. 
Veréis, lo que ocurre con estos nuevos es que 
junto a caracteres excelentemente moldeados 




Lucho de veteranos. Tiny y Bcd M. frosty son dos de los 
supervivientes de lo primera porte, pero eso no quita pora 
que se zurren de lo lindo en sus enfrentamientos. 


Clayfighter 
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SUPER STARS 
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A estos chicos 
se les suben los colones 


Una de ios opciones más curiosas del juego es la que. al igual que sucedía en Super 
Street Fighter II. permite alterar el color del personaje cor sólo pulsar un botón an- 
tes de elegir a la fiera. En el recuadro de la izquierda podéis ver oí simpático Blob luciendo 
los más bellos modelos de la colección primavera-verano pora íuchodores, Pero ; iay 
mes y para más jugadores, que esto es como el TV/ingo, y lo verdad es que quedo de lo mós mo- 
no. Eso sí. daitonicos o los tenerse. 


EN A 




Los movimientos de Ocio y The B/ob. 
• Lo calidad de algunos escenarios 




Ef modo torneo. Se disputa o modo de eliminatorias , y en 
días pueden participar hasta ocho jugadores, cada uno con- 
¡rolando a su propio personaje. 



imagen y palabra , Las escenas de presentación de Jas pe- 
leas se acampanan de Ja misma voz en o ff que ya pudimos 
escuchar en la primera parte del juego. 



Gran porte ele ios mejoras de Oayfighter 2 se centran 

en el aspecto de los escenarios, o nuestro juicio 
mucho más detallados de lo que pudimos ver en 
la primera porte. . , 

Como ejemplo, fiemos querido mostraros la buena pin- 
ta que tienen ios dos mejoras, Frosty’s Workshop 
y Mount Mushmore En el primero destoca la 
textura del suelo nevado, de uno calidad similar 


o la de algunos niveles de Donkey Kong Country, mien- 
tras que el segundo muestra una montaña en la que 
están esculpidas las caras de los “ex” de 

Clayfighter que aparecían en la primera parte dei 
juego y que faltan ahora. Los mós fetif/os ya os ha- 
bréis dado cuenta de que imito al famoso monte 
Rusfwwe estadounidense, en ei que se ven las cabe- 
zas de ex-presklentes del país de la hamburguesa. 


C-2 se preocupa por el entorno 



Nana al ataque. Este personaje se caracteriza por su fie* 
xMídad y, como el resto, por la multitud de golpes que posee, 




BJob foreven En nuestra opinión, The Bfob es d mejor lu- 
chador de C2, Golpes como éste lo demuestran. 
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¿Que fue antes, 
el personaje o el jefe? 


al más puro estilo claymation como Octo, se 
han “colado" otros, como Kangoo o Hoppy, 
que dejan mucho que desear en cuanto a 
volumen y colorido. ¿Y qué tal se mueven? 
Bueno, aquí sí que se notan las mejoras, 
porque a la abundancia de ataques de todo 
tipo (Incluidos nuevos golpes de ios que repi- 
ten) se le unen una fluidez y un dinamismo 
de los combates bastante superiores a los que 
conocíamos de la primera parte. 

Y ya que hemos hablado de mejoras, la 
mención a los escenarios es obligada. En 
C-2 están mejor tratados, tienen mayor de- 


tos creadores de este C-2 no parecen haberse es- 
trujado la sesera a la hora de diseñar los 
“estruendosos" jefes finales. A grandes rasgos 
se han conformado con colocarnos un “aiter ego” 
como oponente en el último combate dei 
modo historia Vamos a aclarar, para ios despista- 
dlos. Eso del aiter ego significo que, después de 



haber batido al resto de personajes, la pe- 
lea final enfrenta a vuestro luchador contra 
otro exactamente igual que él, pero con 
distinto nombre. La idea no deja de resultar origi- 
nal y peliaguda (el jefe tiene al fin y al cabo las mis- 
mas arguacs que vuestro hombre), pera sólo sorpren- 
de al principio . Luego resulto complicado. 



Cuatro muñecos de barro... 


talle y unas texturas en algunos casi com- 
parables a las que han hecho famoso a un gori- 
la que anda por ahí cosechando éxitos. 

Los efectos de sonido también son me- 
jores y se mantiene la digitalización de la 
voz del comentarista, si bien ha desaparecido 
la pegadiza melodía de presentación que nos 
sorprendió en el primer Clayfighter, Para ir 
terminando, que luego nos cierran, sólo resta 
deciros que, aunque echamos de menos la 
imagen cachonda de algunos personajes de- 
saparecidos, C-2 mantiene la simpatía co- 
mo principal valor de mercado. 


Los personajes que tenéis en este recuadra son sin duda 

los cuatro mejores del juego, los tipos que man- 
tienen bien alto el espíritu burlón y cachondo de 
la primera parte. No en vono tres de ellos, The 


Blob, Bad M. Frosty y Tíny yo escoban presentes 
en la versión original, Ahora se les ha unido Octo, una 
especie de pulpo en el que tombién se dejan ver las 
excelencias de la técnica Claymation. 




El poder del sonajero. Es el principal armo de G00G00, el 
bebé de C 2 , pera tampoco perdáis de visto a su biberón. 
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SU PER STARS 


Clayfighter 2 














Eí rmg de Kangoo* Cada personaje de C2 frene su escena- 20 megas de lacha. B nuevo Cíayfighter presume de fener 

rio j>roj)io. Este concurrido cuadrilátero pertenece o Kango o, 20 megas, mejores escenarios y movimientos mas fluidos. 


...y cuatro que no lo parecen 



Lo cierto es que los nuevos personajes que se han 
añadido en esta secuela no alconzan el magnífico tono 
que tenían los tucbodore s de la primera parte. Goo- 
Goo, Hoppy, Nana y Kangoo tienen muchos 


golpes, se fajan bien y todo lo que queráis, pero no 

exhiben el depurado aspecto de muñecos de 
barro que debería exigírseies a tos integrantes de la 
plontillú de Cíayfighter 2 , 









[ 






Interpkyi 

Megas: 20 Vidas: 1 

Continuaciones: Infinitas 
Niveles de Dificultad: 3 


'.:^V> *1(1 


° Tipo de Juego: _ 

No tienen mucha pinta de chicos malos* pero al 


ñor de^cindo rielaran el curcpü ileuo fin jn*v, 
Un oe inójia one on une' tuu+ v 



¿i I ti a 


Lo típico: modo historia con jefes finales incluidos 
modo versus y un modo torneo en ei ou** ¿ 
tícípar hasta ocno jugadores. 


i 


aologia: ■■ 

Esta ves el moldeado claymatiou no se nota tanto en 
algunos personajes, pero si que se aprecia ia uaiiaaá 
técnica en los escenarios. So i ¿ú n de jjuidf 


C «■ 


'Q i 


El nivel fácil de CZ es historia en unas pocas horas. 
Los niveles de velocidad se han reducido de ocho a 
cuatro en esta segunda parte. 



Oráticos 


Se contraponen escenarios 
primera con otros iridíenos o** 


¡es de 


í£Hlh. 


Sonido 

Efectos excelentes y voces di 
abundantes y dantas. 



Memorables los de Octo y The Elob, y muy 
numerosos en general. 


r 


JOGABIUDAD 


La verdad es que no engancha como su an- 
tecesor, Los golpes se nacen con suma i 
cilidad y algunos personales rfesdntáS 




Entretrnihibhto 

La primera parte nos pareció más 
da, aunque ésta mantiene parte de aque- 






lia simpatía original. 

Opinión 


Pese a que ha mejorado en diversos aspectos raspee- 
to a la primera parte (escenarios, movimientos y 
efectos notablemente superiores), C3 ha perdido sin| 
patía debido a la mediocridad de los nuevos perfim^- 
jes. Tan sólo doto, junto a Frosty, Blob y Tiny m«*i- 
tienen el espíritu de la primera parte. F1 r«sto 
resulta poco atractivo, sin gancho y falto de colorido ^ 
y volumen. Un regreso agridulce para Cíayfighter. 




Heeoínendación 

Un juego de lucha no muy 
violento y algo infantil, Pa- 
ra todos los públicos, 
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GAMEBOY 

L os usuarios de Game Boy, adoradores de 
la portátil e integrantes de la A.J.C.A. 
(Asociación de Jugones en la Cola del Auto- 
bús) podéis estar satisfechos: este mes tene- 
mos el gusto de presentaros Monster 
Max, el juego que va a abrir una brecha en el 
concepto de aventuras portátiles, el mejor car- 
tucho aparecido hasta la fecha para Game Boy. 
La compañía francesa Titus, en colabora- 
ción con los chicos de RARE, se ha encar- 
gado de dar vida a un bombazo protagonizado 
por Max, un aspirante a estrella de rock 
interplanetaria que ha visto cómo un tal 
Krond se ha hecho con el poder y ha to- 
mado la injusta decisión de prohibir la 
música. Pobre ingenuo, con eliminar los dis- 
cos de Leticia Sabater, Maribel Verdú y Jesús 
Vázquez hubiese sido suficiente. El caso es que 
nuestro marchoso amigo se ha cabreado y no 
piensa detenerse hasta decirle cuatro verda- 
des a Krond. Planteada la trama, sólo resta ex- 
plicar su desarrollo. 

Se puede decir que Monster Max es la alter- 
nativa portátil a juegos como Solstice pa- 
ra N.E.S. y su segunda parte, el más reciente 
Equinox de Super Nintendo. Los tres tie- 
nen la estrategia como fuente de inspira- 
ción, la misma perspectiva isométrica en 
3D, y hasta el mismo planteamiento de juego: 
el mapeado se compone de un gran laberin- 
to de habitaciones que plantean todo ti- 
po de problemas y rompecabezas si se 
quiere atravesarlas. En el caso que nos ocupa, 
ei protagonista debe subir por un complejo de 
diez pisos de altura, pero sin escalar ni tre- 
par cual héroe a! uso, sino utilizando ei as- 
censor como todo vecino del quinto izquier- 
da. Lo que pasa es que hacerlo cuesta 
dinero, y ahí es donde entra en juego 
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SUPER STARS 


Monster Max 
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Robots a vuestro servido. En esto hdbftcción, Max debe 
mover o tos robots con lo paloneo pora alcanzar ai poto. 
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Ei menú de/ dio, Aparece presionando Seiect, y desde aí/í 
obtenéis informoddn sobre diversos aspectos del juego. 


Acción tridimensional* lo perspectiva isométrica otorgo 
uno visión 30 de ios habitaciones reo/ y o veces engañoso, 


Una habitación con vistas 

¿Queréis u" ejemplo de> sistema de juego en no puede alcanzaría. Necesito una plataforma as- que 
Monster Max /uestros deseos son órdenes. Coja- pensemos.... ¡Ya está! Hay que empajar el cubo sobre 
mos uno habitación al azar, ésto por ejemplo, y vea- la cabeza de ese ser con peras, liberarle y guiarle. Pas- 
mos. A lo derecho está lo puerta de salida, pero Mox i a la solida esquivando los pinchos. ¡A por lo siguiente! 


Versión original 
subtitulada 


Atesten Ate es un juego completo como p o- 
¡ eos, y pruebe? de elfo sor? también ios seis ¡ 

¡ idiomas en los que pueden leerse ios textos ¡ 

j % como suponemos . , preferís eí español oí ho- \ 

i landés , entonces disfrutaréis de estos insólitos ! 

versos en plan Gloria Fuerte s con ios que se os 
¡ anuncia ei objetivo de codo misión , ¡ 


i 

i 

r 

i 

t 

l 



i 
i 
i 

i 
i 
i 

L- í 


RECOMPENSA# 650 





SíéES RSiíS» 

TRES VECES fl VD 
OE RESCATAR 







■ 









B * 4 4 * í * *■ » H V *1 * ■ * ■* *■ * I V 4 


% ■ % 4 III4HIII41 III 


4 1*1 14 144 1414 1 14 111 




vuestra mollera, ya que tenéis que devana- 
ros los sesos para cumplir las tres misio- 
nes que hay en cada piso y recaudar asi la pas- 
ta necesaria para cambiar de nivel. ¿En que 
consisten las misiones? Pues se trata de en- 
contrar un objeto perdido en un mar de esas 
habitaciones de las que os hemos hablado, la 
mayoría de ellas con un problema de estra- 
tegia en su interior. Para resolverlo contáis 
con vuestra inteligencia y hasta 1 2 objetos a 
utilizar, aunque solo podáis transportar 
dos a la vez. ¿Que no lo conseguís a la pri- 
mera? Basta con que salgáis y volváis a entrar 
en ia habitación para que todo vuelva al princi- 
pio (excepto que, probablemente, habréis per- 
dido una vida). Preparaos entonces para este 
aluvión de plataformas en apariencia 
inalcanzables, saltos imposibles, cubos 
listos para ser empujados, palancas dis- 
puestas a ser movidas y mil y un artilugios más 
que harán volar vuestra imaginación, vuestro 
tiempo y vuestra paciencia antes de conseguir 
que la aventura de Max tenga un final feliz. 




Coraián-co razón. Los corazones de ia pantalla indican ¡as 
vidas restantes. Cada toque recibido significa uno menos. 







as*»* 




o. C 

ab/e 

mros. 


Buena estrella. Permite que Max reciba 
i/n loque sin que su salud se resienta. 
Ademas, pueden acumularse , 


Campo de fuerza. Se activo presionan- 
do un botón, y en esa posición ni os darán 
ni os podréis mover. 


s $a 

Jico, 

uh 


Rayo. Mentras dura su efecto fían sólo 
unos segundos), Max puede desplazarse 
al doble de su velocidad habitual. 


No deis ni un paso sin estos objetos 






% 






Espada. No tiene ningún secreto. Sírr 
mente sirve para eliminar a los enerr 
que os tienten, 
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Wlonster Max 
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El ático de Krond 


En el décimo y último piso de : complejo Monster Ato habita Krond, el malo del juego. Para vencerle sólo 
tenéis que cumplir una misión: encontrar cuatro objetos que están perdidos en un laberinto de habitaciones. 
El mapa de la izquierdo da ideo de la magnitud de la tarea a realizar en esto fose, la más larga del cartucho. 
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Hechizo. Se utiliza para acabar Lingotes de oro. El oro puede Mapa. Recogedlo y Max tendrá 

con los enemigos, tiene aspecto de canjearse al final de la misión por di- acceso a un mapa completo del ñi- 
póla negra, y su icono es el brazo ñero. V el dinero os permitirá usar el vel, lo que le permitirá orientarse 

que aparece arriba junto a las botas, ascensor hacia el próximo nivel, perfectamente por las habitaciones. 


Minas. Explotan unos segundos Poto. Ato puede agacharse y pa- Super muelle 


después de ponerías, y eliminan todo sor por debajo de obstáculos como encima. Podréis llegar a lugares ele- 


la que se encuentre cerca (incluido s el que os muestro esto imagen gra- vados que con el salto normal resul 


Ato y los ítems). 


das a su ayuda. 


lorian inaccesibles, 


MOMSTER MAX f TM1 
tCÍ 1391* FERRE LTD. 

LICERSED TO 

titos süftmbrje: 

BY FE ñ RE CD1H-ET 
OVS RN D GRMES INC. 

MONSTER liRX IS fi 
TRflDEMRRK OF 
RRRE LTD. 
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[TUS SOFTWARE 
W Haré Coin-It 

Megas: 4 Vidas: 5 

Continuaciones: Passwords 
Niveles de Dificultad: 0 

* Tipo de Juego: 

La estrategia tiene estas cosas: problemas de inteli- 
gencia, alguna plataforma y, sobre todo, unas come* 
duras de coco dignas de examen le matemáticas. 


Diez niveles, a tres misiones por barba (menos el ül- 
timo) y habitaciones repletas de cosas, ¿De qué se 
trata? De encontrar el objeto indicado al principio. 


Pocos juegos portátiles son tan extensos, XSn m apea- 
do enorme y decenas de habitaciones dan fe de que se 
ha aprovechado al máximo la memoria del cartucho, 

* Duración: I 

Hay juego para rato. La mayoría de habitaciones obli- 
ga a detenerse unos minutillos para pensar en la for- 
ma de atravesarlas. ¡Y hay diez fases! 



Un planteamiento ya conocido que sigue 
tan aflictivo y entretenido como siempre, 
Gomo en aquellos Knight Lores,.. 


Por Javier Abad 


Puede que la estrategia no sea un género de masas, 
pero hace falta probar juegos tan extensos, tan im- 
pactantes, con unos gráficos tan nítidos y excelente- 
mente detallados, y con nn nivel de dificultad tan 
ajustado como Monster Max para aprender a adorar- 
la, Un programa de Iqjo para la portátil que ha sem- 
brado el caos en los cinco continentes, ¿Que llega con 
algo de retraso? Hombre, no se puede tener todo. 




Para estrategas expertos y 
de una edad ya maduríta. 
Abstenerse impacientes. 
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Nintendo 


destino nos hace unos guiños 
^Hkcuando menos curiosos. Fijaos que en 
esta época en que ía N.E.S. está tan desatendi- 
da, uno de los escasos juegos que aparecen pa- 
ra ese sistema tiene como protagonistas preci- 
samente a las ardillas rescatadoras. ¿Vendrán 
para intentar rescatar a la veterana de Ninten- 
do de su olvido? No sabemos si Capcom tenía 
esas intenciones al programar el juego, pero sí 
que es de agradecer que se acuerden de ella, 

El retorno de Chip y Chop a las N.E.S. es- 
pañolas (el juego lleva cerca de un año en la 
calle allá por los USA) se debe a que Fat Cat, 
el malvado de la primera parte, ha vuelto a ha- 
cer de las suyas: esta vez ha robado la Urna 
del Faraón, y el papel de “desfacedoras de 
entuertos” ha recaído otra vez en nuestras 
dos inteligentes amigas, Lo de inteligentes vie- 
ne al caso porque en esta segunda parte vuel- 
ven a repetir la receta que tan buen resulta- 
do les dio en el pasado: plataformas mil 
condimentadas con una buena dosis de cajas 
por lanzar a diestro y siniestro, y una sabrosa 
opción para dos jugadores simultáneos. 

La aventura se desenvuelve sobre ocho fa- 
ses en las que las ardillas tienen que presen- 
tarse en un restaurante para desactivar una 
bomba, visitar los peligrosos muelles de un 
puerto, hacer frente a los fantasmas de un al- 
macén encantado o, para finalizar, pasar el día 
en un parque de atracciones propiedad de Fat 
Cat, con lo que queda dicho todo acerca de 
sus especiales características. De todas for- 
mas, con la ayuda del resto del equipo de res- 
catadores, seguro que Chip y Chop descubren 
la manera de salir airosos. 


veces e 


A vuelta; con las cojas. Al igual que en la primero porte, 
el arma principal de las ardillas son las cajas que lanzan. 


En busca de ¡as placas. Las placas Ranger reportan sa 
Prosos Pene pelos al fmal de cada fase. 


Cfiip'n Dale Rescue Rangers 2 
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Con ocho basta 



5 ; quieren echar abajo ios planes de Fat 
Cat Chip y Chop tendrán que otravesor ocho 
niveles y verse las caras con otras tontos jefes 
cíe fose. Estos ocho tipejos vienen con dos mar- 
cos de fábrica: 

1) Repiten movimientos, muy simples 
y fáciles de aprender. 

2) Lanzan objetos continuamente, algunos 

de os cuates podréis recoger para de- 
volvérselos y borrarle s del mapa 
Estad atentos o ambos aspectos y no habrá 


enemigo que se os resisto. 







Chip y Chop yo demostraron hace un tiempo 
que forman un equipo c asi invencible. Ahora, en 
la segunda entrega, repiten la entretenido mo- 
dalidod de dos jugadores simultáneos 
gracias a la cual llegar ai final sólo es cuestión 
de compenetrarse bien y repartirse el tra- 
bajo. Así que. nada de novios peleados. 




CAPCQM %| 
Capcom 

Megas: 4 Vidas: 3 

Continuaciones: 3 
IMveles de Dificultad: 0 

• Tipo de Juego: 

Las plataformas de toda la vida, que además en la 
N.E.E, parece que tienen un sabor más tradicional 
todavía. Y más sesguro, por otra parte. 

• Desarrollo: 

Fase plataforaer a-enemigo final, fase piataformera- 
enemigo final... Así hasta ocho niveles que se pueden 
jugar a uno o dos jugadores simultáneos. 

• Tecnología; 

Escenarios notables, un scroll bastante suave y la op- 
ción dos jugadores que es acabamos de mencionar 
completan el bagaje tecnológico del juego. 

• Duración; 

Chip y Chop protagonizan una aventura bastante fa- 
cllona para lo que se estila. No creemos que os dure 
más allá de un par de meses como mucho.. 



Oráticos 


Sprites aparentes pero algo pequeños, 
buen color ido y escasez de enemigos. 


fis 



Sonido 


Muy de N.E.S., con melodías resulto ñas 
pero sin brillantez. 




Movimiento 


Nuestras ardillas responden perfectamen- 
te, son ágiles y muy, muy rápidas. 




JUGABILUMD 


Aunque el nivel de dificultad es bajo, se ve 
compensado por la inusual opción de dos 
jugadores simultáneos. | 

^■BratETnrauimo 

Un juego agradable, entretenidillo, sin de- 
masiadas complicaciones y algo lineal. En 
la linea de lo que se espera de las ardillas. 



Opinión 


Pop Javier Abad 


i ■ 

Merece Capcom nuestro aplauso por atreverse a edi- 
tar cada cierto tiempo juegos para NES. Tras un ma- 
duro Megaman IV, ahora nos traen Chip’n Bale 2, un 
programa que recuerda bastante a la primera parte 
en el planteamiento e incluso en algunos de los ene- 
migos que aparecen. Los escenarios son muy varia- 
dos y los movimientos rápidos y precisos, pero se 
echa en falta una dificultad un poco mayor. 


Recomendación 

Para los que quieran sabia 
nueva para su N.B.S., sobre 
todo si son Jovencitos. 


■ 


■ 
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E xiste un pequeño ramillete de juegos ante 
los que sobran las palabras y cualquier ti- 
po de exclamación. Evidentemente es el caso 
que nos ocupa, pues estamos ante un juego 
legendario, un título que hizo historia como 
recreativa y que dio origen a todo un gé- 
nero, el de los matamarcianos. En definiti- 
va. que escás paginas están dedicadas a Space 
Invaders, el mata-mata por excelencia. 

Sí, no os equivocáis. Estamos hablando de 
aquel programa en el que había que acabar 
con todas las naves enemigas antes de que 
llegasen a la parte baja de la pantalla, aquél que 
vio la luz allá por 1 978 y que ahora ha sido re- 
cuperado por Taito y Nintendo para hacer- 
nos disfrutar de nuevo con la formación de 
invasores espaciales mas famosa que ha sur- 
cado nunca la pantalla de un video juego. Ade- 
mas, en este cartucho se incluyen tres ver- 
siones bien diferenciadas del mismo 
shootem-up: la normal para la peque- 
ña de Nintendo, la destinada a ser jugada 
con Super Game Boy, y una tercera y no- 
vedosa opción arcade que, aunque precisa 
también del super-adaptador para la portátil, 
aparece en pantalla en plan auténtico jue- 
go para la Super, reflejando con tota! exac- 
titud la versión origina! para recreativa. 

Si sois unos nostálgicos, si queréis senti- 
ros un poco mas jovenes, o si simplemente 
os apetece echar unas partiditas a todo un 
clasico en esto de los videojuegos, Space In- 
vaders ya esta aquí dispuesto a refrendar 
aquello de que los viejos rockeros nunca 
mueren. Eso sí, no esperéis renderizaciones, 
gráficos increíbles o sonidos DCS. Space In- 
vaders es lo que es: un clásico de colección. 



A gusto de/ consumidor, ¿nies de empezar la partea en 
Super Game Boy podéis e/egir efiíre estos 2 modos de juego. 


El marcianito portátil 


evidentemente más reducido que complico 


Jugado en fa pequeño Game Soy, Spoce Invaders 
tiene este aspecto tan modosito y resultó n 

Recuerdo mucho al origino/, pero tiene un tamaño 
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bastante las cosos o la hora de jugar. Y, por su- 
puesto, fe faltan los colores . 
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Space Invaders - 
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Me lo enmarque, por favor 



Conectad Spcce invaders o 
vuestra i 6 bits por medro de/ 
archiconocido adaptador y ele- 
gid la opción Super Game 
Boy.. Veréis como inmediata- 
mente aparece el juego de 
siempre, bañado en este mar- 
co en plan recreativa, y las 
siguientes opciones; uno ponto- 
tío en blanco y negro, otra 
con celofán y la última en 
color. Lo coso va mejorando , 
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Duro con ios extremos. La mejor técnico pero pesor de 
pontoí/o es ir acabando con los frías de /os extremos. 


Los barreros son vuestros amigos. Por eso, aprovechóos 
de elfos poro esconderos de los disparos de los invasores. 


Esto sí es la recreativa! 


£/ modo arcade se juego también por medio del 
Super Game Boy sólo que, a diferencia de lo otra 
opción, da acceso a una conversión casi perfec- 
ta de la recreativa. Con uno presencio en ponto- 
o totalmente propia de un juego poro Super Ninten- 


do y sin los marcos propios del adaptador. 

En este modo, además, tenéis cuatro opciones de 
fondo de pantalla poro elegir los tres del modo 
anterior más uno, Up Right Cabinet Screen que 
permite jugar sobre un planeta sideral. 
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Gráficos 


Sonido 


Space Invaders es el shoot'em-up del que desciende el 
resto de los juegos de este género, el primogénito en 
esto de los mata-mata, el original, el de siempre. 


Naves enemigas bajan por la pantalla al tiempo que 
se desplazan de lado a lado, ¿te misión? Acabar con 
ellos ayudados por una barrera. Y así nivel tras nivel. 


Super Game Boy muestra sus posibilidades: el modo 
arcade permite jugaT a una conversión casi perfecta 
de la recreativa, Gomo si fuera para Super Nintendo. 


Después de más de una década sigue estando de ac- 
tualidad, asi que los adictos a este mata-mata podrán 
jugar durante otros diez años sin cansarse. 


Otro tanto de lo mismo* Efectos de sobra 
conocidos sin música de ningún tipo* 



ro Space Invaders tiene un punto de adic- 


ción muy notable* 



A Space Invaders cabe juzgarlo desde dos perspecti- 
vas diferentes* Atendiendo a la conversión del arcade 
resulta perfecto, pues recrea con total fidelidad el 
juego de marcianltos de toda la vida* Desde un punto 
de vista más actual, es obvio que este planteamiento 
ha sido superado hace años* Eso si, continua engan- 
chando tanto como antes y tiene un modo arcade que 
lo convierte casi en un juego de Super* 


Recomendación 




Para nostálgicos, curiosos y 
coleccionistas de clásicos* 
Abstenerse el resto. 
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Reloj despertador parlante. 
Al conectarse el despertador se oye: 
Helmets on! It s time to Rock & Ride! 
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despertador. 
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QUARTZ 


Recorta, copia o fotocopia este cupón y enríalo a H0E3SY POST, S.L, c/ De los Ciruelos 4, 257 00 5,5. de los Reyes, Madrid, 

(Por favor, rellena este cupón con mayúsculas, ). 

Marca con una cruz (X) el modelo o modelos que deseas recibir por correo: 


NA 
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□ Reloj Despertador Power Rangers 

□ Reloj de Pared Power Rangers 

□ Reloj de Pared Moto Ratón .... 

□ Reloj de Pulsera Analógico Moto Ratón .... 

TOTAL PESETAS DE TU PEDIDO: 


PVP 2.100 PTAS 
PVP 5.400 PTAS 
PVP 2.500 PTAS 
PVP 2.500 PTAS 
PVP 4.500 PTAS 


□ Reloj Despertador Parlante Moto Ratón 

□ Reloj Despertador 5a by Simba con luz 

□ Reloj de Pulsera Digital 3aby Simba 

□ Reloj Despertador Lion Ring 

Ü Reloj de Pared Lion Ring 


PVP 5.900 PTAS 
PVP 5.900 PTAS 
PVP 2.100 PTAS 
PVP 3.400 PTAS 
PVP 2.500 PTAS 


+ 250 pesetas de gastos de envío y manipulado = 


NOMBRE APELLIDOS. 

DOMICILIO LOCALIDAD PROVINCIA 


CODIGO POSTAL (IMPRESCINDI3LE) TELÉFONO 

Forma de Pago: 

□ Talón adjunto a nombre de HOSSY POST, S.L. □ Giro postal a nombre de H033Y POST, S.L. n° 

□ Contra reembolso 

□ Tarjeta de crédito VISA n° 

Fecha de caducidad de la tarjeta 

Titular de la tarjeta (si es distinto) — 

Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando al (91) 654 61 64 de 9 a 14,50 y de 16 a 15,30 o por fax enviando el cupón al (91) 654 72 72 

Fecha y firma: 
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iper. Nintendo 

Donkey Kong Gountry H 


Nintendo • Plataformas 

Earthworm Jim 

Virgin • Plataformas 

El Rey León 

Virgin • Plataformas 

Super Street Fighter II 

Nintendo i Capeón) • Lucha 

Secret of Mana 

Nintendo / Squaresoft * RPG 

Mortal Kombat II 

Acclaim * Lucha 

Super Metroid 

Nintendo • Aventura 

Stunt Race FX 

Nintendo * Crazy Racing 

Mickey Manía 

Sony • Piafa formas 

Indiana Jones 

JVC * Aventura 

Pitfall The Mayan... 

Activísion * Aventura 

Return of the Jedi 

JVC * Plataformas Galácticas 

Power Orive 

US Gold • Rslly 

Samurai Shodown 

Takara * Lucha 

Vortex 

Sony * Arcade FX 

Sparkster 

Konami • Plataformas 

Clayfighter 2 

Interplay •Lucha 

Jurassic Park 2 

Ocean / Sony • Arcade 

Street Racer 

Ubi • Arcade de coches 

MegamaniX 

mi 1 i m i * / 


No deja de resultar 
curioso que el Pulso se 
mueva este mes por los 
derroteros del 8 bit 
portátil. Pero como ya 
avanzamos en el último 
número, los reyes han 
descargado mercancías 
y las distribuidoras sólo 
esperan balances y 
cuentas fin de año fiscal. 
Monster Max (GB) y 
Chip n Dale 2 (NES) no 
sólo han entrado con 
ganas en este equilibrio 
de fuerzas, sino que 
además se han situado 
en los primeros lugares 
de sus categorías. Ahí 
es nada. Y mientras, a la 
chita callando, tan sólo 
Clayfighter 2 se estira un 
pelí i en ios 16 bits de 
marras. ¿Quién ha 
pillado la gripe este 
mes? Que aunque en el 
CES americano se han 
visto muchas promesas, 
seguro que aún tardan 
meses en ver la luz por 
estos lares. Que nos 
hemos constipado, oiga. 


Plataformas 
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Juan Manuel González Soler (Elche) 
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Juan Manuel tendrá que compartir la mochila con su padre, Vicente 
Gómez, que se encargó de retocar la idea original de su hijo. 



Trinidad Fernández 
w (Córdoba) 
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A Aurora Rodríguez 
(Barcelona) 

Envíanos tus dibujos y, sí son 
publicados, te regalaremos 
estos simpáticos llaveros de 
Mario que sólo podrás 
conseguir a través de Nintendo 
Acción. 

Y recuerda que debes hacer llegar tu carta a: 

HOBBY PRESS, S.A. - "NINTENDO ACCIÓN" 

C/ Ciruelos n° 4 - 28700 S,S. de los Reyes 
(MADRID). 


wñmSM 


Indicando en una esquina del sobre: ZONA ZERO 



ALADDIN 



Joan Caba Alguersuari 
(Castellar del Vallés) 


Fantástica la hazaña, pero un petín tardía. 
Dínos en serio qué dase de trucos has 
utilizado para acabar con el malvado 
Jaffar. ¿O no has usado ninguno? 



ANÓNIMO 

(Madrid) 

Estimado colega: Nos encantaría publicar 
tu nombre en letras bien grandes. Y 
encima regalarte un llavero, pero si no 
nos dicen cómo te ilamas, mal vamos. 


EMPIRE STRIKES BACK 



Alberto Rodríguez 
(Valencia) 


Ahora que ya eres todo un caballero 
Jedi, ¿qué te parecería intentar la última 
aventura de la trilogía made in JVC? 



+ 












FELIZ iJAVIDAO! 


AL V\J>JDO de lAS estrell, 


Infogrames Sntertainn wnt 




Codemasters 


IU1 1 f ( 


Tremí 





48 


ZONA ZERO 
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Nota de la redacción: Este mes hemos sustituido vuestras tradicionales 
cartas por los Crhistmas más vistosos que han felicitado la Navidad a esta 
revista a todos vosotros. Esperamos que el "cambio" os guste. 
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¡ESTOS 
GUANTES 
PUEDEN SER 
TUYOS! 



¿Cómo hacerse con ellos? 

Estos Atomices guantes morco Nintendo 
Acción pueden ser tuyos a poco que te esfuerces. 
Tan sólo llenes que enviarnos un truco -o 
cientos de elfos- del juego que mas te guste o del 
que mejor se te dé. Antes, eso sí un requisito: el 
truco debe ser original y, cfaro, funcionar. 
Pues bien, ya tenéis el trucazo del siglo, entonces 
cogéis un sobrecito, y escribís la siguiente dirección: 

Hobby Press S.A., Nintendo Acción 
Enclave Nintendo 
C / Ciruelos, 4 

28700 S. S. de los Reyes •Madrid- 

Si hay suerte y nos encanto el truco, no sólo lo 
publicaremos, sino que ademas os regalaremos 
unos estupendos guantes Nintenderos. 


DONKEYKONG 
CO U NTRY 

SUPER NINTENDO 

Para rellenar vuestro 
marcador de vidas 

A estas alturas, casi todos sobéis ya que pausando 
el juego y presionando el botón Select podéis 
salir de los niveles que boyáis completado cortante 
bondad. Sin embargo, David Serna/ Gil nos bu de 
mostrado su picardía consofera aplicando este tru 
qui/lo de lo siguiente forma; entrad en jungfe 


Por Javier Abad 

Si ardíais en deseos por conocer qué nos 


depararían las nuevas y más avanzadas fases de 
DKC, no perdáis ni un segundo porque aquí da 
comienzo el segundo capítulo de la guía Donkey 
Kong más completa de todos Eos tiempos. 



Monkey Mines 


Nivel 4: Millstone Mayhen 


SUPER NINIENÚO 


thlffUtihMfHt SYS I f M 



Las entradas siguen estando de moda. Sobre 
la ce Millstone Mayhen se encuentra un barril 

que os transporta directamente y sin pasar por 


taquilla hasta una habitación secreta, Hay que 
reocnocer que como toma de contacto no está 
nada mal e! asunto. 




Tras salir de la I a habitación, dejaos caer por 
el primer hueco que encontréis. Allí espera un 
tonel que os impulsa hada el cielo, Al caer, a la 
derecha, sale del suelo un neumático que de- 
béis empujar hasta el borde de una de esas 
ruedas con castor dentro que está después de 
coger la letra O, Sobre esa rueda hay un barril 
al que llegaréis saltando en el neumático. Lleva a 
una habitación en la que, si completáis la palabra 
RARE, ganáis un ítem de bonus de Enguarde. 







SO 


EN CLAVE NINTENDO 


Donkey Kong C ountry (Capítulo2) 











Y para terminar este nivel, una tercera habitación. Abrid las orejas, 
que allá va la forma de llegar a ella: después de salir de la anterior es- 
tancia. y debajo de la siguiente rueda con castor incorporado, se en- 
cuentra un barril de TNT. Cogedlo y, con cuidado de que no ex- 
plote en unos enemigos que bajan (tenéis que saltarlos), rompedlo 
contra la pared de debajo de la siguiente rueda. La imagen os 
aclarará mucho las cosas, y os dirá también que en la habitación 
que habéis encontrado tenéis que adivinar en qué tonel se para 
un globo verde que os regala dos vidas. 




:i ya tax 

.t 


Empujad a la Izquierda el neumático que usas- 
teis para cojer la letra K hasta el lugar señalado 
por 3 plátanos y saltad. Viajaréis a una habita- 
ción en la que, si conseguís la palabra KONG, 
regalan un ítem de Exp resso. 


Vine Valley 


Nivel 1: Vulture Culture 


La siguiente habitación se encuentra en el pun- 
to en que hay que saltar sobre dos buitres con- 
secutivos. Hacedlo, saltad después sobre el pe- 
queño que se encuentra a continuación y, acto 
seguido, a la derecha. Saldrá un barril del suelo 
que tendréis que romper contra la pared para 
acceder a la habitación en cuestión. 


Si recorréis este nivel y no lográis encontrar la 
letra K, quizá es que os habéis olvidado de se- 
guir estas Indicaciones: cuando lleguéis al buitre 
que se encuentra encima de un neumático, sal- 
tad sobre él para eliminarle y después sobre el 
neumático. Dejaos caer a la izquierda y fa letra 
estará ya en vuestro bolsillo. 
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Hijinxs!, coged la vida del interior de la casa 
de Donkey y soJ/d deí nivel de la forma que os he- 
mos comentado, A continuación, volved a entrar, co- 
ged de nuevo la vida y repetid ía operación tontos 
veces como queráis. Es uno bueno [otrno de ílenor 



vuestro marcador. 

El &úper salto de 0 \ ddy 

Por si a alguien no le había quedado claro , vamos a 
explicar la forma de cojer las vidas de los ár- 
boles de Jungle Hijinxs! (hay dos globos rojos y 
uno verde) y ese montón de ítems en apariencia 
inalcanzables distribuidos por el resto de niveles. Se 
trota de ejecutar el supersoíto de Diddy Kong de la 
siguiente forma: situaros ai borde de la platafor- 
ma en cuestión, presionad el botón Y paro 
que Diddy haga su particular voltereta y, antes de 
que caiga al vacío, presionad B para que salte 
basta la siguiente plataforma 



Atravesar Mine Cart Car- 
naje! sin despeinarse 

, 'Menudo aluvión de cartas fiemos recibido para re- 
cordamos que en la primera porte de la guía DKC 
se nos había posado por alto este truquillo! En vista 
de la avalancha, hemos tenido que escoger uno al 
azar pora que se lleve los llaveros. 

La afortunada ha sido Bibiana Riera PJanet, y el 
troco es el siguiente: al comienzo del nivel, encon- 
tráis un barril DK junto a otro que os impulsa 
sobre la vagoneta de turno. Bien, posad de los 
dos y dejaos caer pegaditos a la pared como os in- 
dica la flecha. Seréis transportados casi basta 
la salida del nivel. ¿ Alguna pista mas que se nos 
haya pasodo por alto? 



Finalmente, al atravesar la zona que os muestra 
esta tira, subid, deshaceos del buitre y saltad a la 
Izquierda (I). Coged el barril que sale del suelo y 


Esa es la entrada a una fase con barriles, pláta- 
nos y la letra N. 







Nivel 2: Tree Top Town! 



Cerca de la entrada a este nivel hay un barril, rece una vez). Si lo conseguís, el premio tendrá 

pero para poder alcanzarlo debéis avanzar un forma de habitación en ia que hay que escribir 

poco hacia la derecha, hasta que aparezca un la palabra KONG para recibir una vida extra. * 

buitre volando. Retroceded y saltad sobre él pa- Algo así como lo que tenéis en la pantalla de 

ra llegar al barril (ojo, porque el buitre sólo apa- arriba. Claro que, jugaba un artista. 



Poco después de recoger la letra O, llegaréis al 
punto que os muestra esta fabulosa imagen, Aten- 
ción al último barril de la sene: debajo de la plata- 


forma de madera hay un plátano en apariencia inal- 
canzable (sólo en apariencia), que señala la entrada 
a una habitación oculta en la que descansan cual 


EN CLAVE NINTENDO 


Donkey Kong Cauntry (Capítulo2) 
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Nivel 3: Forest Frenzy 
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De la anterior habitación salís despedidos y, al 
caer, surge un barril del suelo. Cogedlo y rom- 
pedlo contra el punto que señalamos aquí (ojo 
a los kritters): entraréis en una habitación con 
liana, plátanos y un ítem de Enguarde. 
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| Una de las habitaciones más difíciles de descu- de la liana y, si tenéis suerte y ningún buitre os to- 
l brir de todo e¡ juego. La entrada se encuentra en ca, chocaréis contra un barril que os llevará a la 
¡ una zona en la que os desplazáis liana en mano dichosa habitación de turno. Adivinad dónde se 

J esquivando buitres, Situaos en la parte más baja para el ítem de Rambi y será vuestro. 

L 



■'¿dos zj't entes unos cuantos plátanos 
de lujo y la letra N. La argucia es de cate- 
goría. ¿verdad? 



Si avanzáis un poco, ¡legareis a esta zona de barri- 
es tan aparente. Las flechas rojas indican el camino 
correcto a seguir, mientras que ¡as amarillas sim- 


plemente muestran que, si falláis en ese punto, en 

lugar de'perder una vida seréis transportados por 

arte de programador al primer barril de todos, 

* 



Otra entrada a un nivel con sorpre- 
sa. Esta vez se trata de un ítem de 
Rambi al que se llega saltando sobre el 
castor que se acerca tranquilamente 
hacia vosotros. 


Nivel 4: Temple Tempest 


Romped e! primer barril DK que en- 
contréis contra esta pared. Entraréis, ¡ta- 
chán-tachán!, en una habitación en la 
que, af final de una serie de buitres, re- 
cogeréis un ítem de Expresso. 
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Ir de K onao Jungle 
a Vine Vaíley 

V ahora, un truco que nos mandan al alimón Mar- 
cos Sánchez Guerrero y Daniel Fernández 
de la Monja Se troto de coger el primer 
Funky’j Ffight del juego y hacer con él un largo 
viaje que os lleve directamente hasta la tercera fase. 
Cuando el aviondto de marras se encuentre a mi- 
tad de camino entre jungíe Hijínxsí y Ropey 
Rampage ios dos primeros niveles de Kongo Jun- 
g le, presionad Start y apareceréis en medio 
de Orang- Uton Gong, eí antepenúltimo nivel de 
Vine Vaííey. Ni que decir tiene que la utilidad de es- 
te truco reside en hacerlo antes de llegar hosto la 
tercera fase de uno forma normal. 


Una cueva secreta y la for- 
ma de oír todas las melo- 
días del juego 

Mario Sánchez Mayordomo nos ha sorprendi- 
do a todos con estos dos magníficos trucos. £/ pri- 
mero se realiza durante la presentación, cuan- 
do aparecen D onkey y su abuelo trasteando con el 
casette, yo sopéis. Presionad en ese momento 
Abajo, Y, Abajo, Abajo , Y: apareceréis en una 
cueva en lo que os esperan todos los ítems de las 
foses de bonus repartidos de tres en tres. Una au- 
téntico pasado, ¿éh? El segundo truco se realiza en 
lo pantalla de Select a Gante, Situaos sobre Era- 
se Gome y pulsad Abajo, A, R, B, Y, Abajo, A, 
Y. Si todo ha ido bien escucharéis una musiquilla y 
podréis oir todas fas meíod/as del juego presio- 
nando Select para cambiar de canción. 



Así se las ponían a Felipe II. La entrada a la 
siguiente habitación está claramente señali- 
zada por unos plátanos en forma de flecha 


que hay junto a una liana. Sacad a pasear 
vuestras tendencias suicidas y dejaos caer 
para entrar en ella. 


Nivel 5: Orang-Utan Gang 


Antención, mucho cuidadito porque acabáis de penetrar 
en el nivel más sorprendente, en el que que más habitacio- 
nes ocultas hay por metro cuadrado en todo el juego. Pere- 
ne nos apresuremos, Para empezar a la izquierda del punto 
desde el que comenzáis a jugar hay un barril metálico sobre 
el que os podéis montar para acabar fácilmente con unos 
cuantos enemigos. Ahí no se terminan las pistas, seguid le- 
yendo y ya veréis que cosas descubren nuestro monos pre- 
feridos, Seguid, seguid,.. 
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La I a habitación está debajo del 
punto de partida, pero sólo se puede 
llegar con Expresso (está sobre una 
colina que hay un pelín más allá ( I ). 

Montad en él y retroceded hasta el 
lugar en que se encuentra el primer 
barril DK (2}.Volad hacia la izquierda 
para encontrar la entrada a una habi- 
tación (3) en la que os regalarán 
ítems de todos los animales (4), 






54 


EN CLAVE NINTENDO 


Donfcey Kong Country (Capítulo2) 


BBB.BB B9>B*¥P«I-Pf B + § *4 ■ + l-fl«4-l4>S-PB its-tiriTif f btiitbt] b t m t b t i b t b a a a 
















■ 


E ste mes comenzamos un repaso a las fases de bonus de Oonkey Kong Country. 
Por si no lo sabíais, todas ellas esconden ítems secretos que pueden doblar el nú- 
mero de vidas que consigáis, y gracias a Nintendo Acción vais a saber exacta- 
mente dónde se encuentra cada uno. Para empezar, aquí tenéis la radiografía de dos de 
ellas, la del avestruz Expresso y la del rinoceronte Rambi. 



Fase del 

rinoceronte Rambi 


La fase de Rambi no resulta tan profífica co- 
mo la de Expresso. pues es más lento y menos 
ágil que el avestruz. De todas formas, este sim- 
pático rinoceronte también puede obsequiaros 

con un ítem grande de los que doblan los re- 
cogidos. Se encuentra en el extremo derecho 
deí mapa, y la forma de llegar hasta él consiste 



Fase del 

avestruz Expresso 


Esta es probablemente la fase de bonus en la 
que más vidas podéis ganar. Para empezar a la 
izquierda del punto en que comienza la fase se 
encuentra un lugar repleto de diminutos ítems 





que tenéis que recolectar {recordad que cada 

cien valen por una vida extra). 

Pero lo bueno es que el extremo opuesto del 
mapa tampoco se queda manco: subid hasta el 

último escalón de la , . 

la derecha. Allí encon- 
traréis un ítem enorme 
que os multiplicará por 
dos el número de los __ 

hasta ese 
momento, 
Todo es cues- 
tión de calcular 
bien el tiempo, reco- 
ger primero el máximo núme- 
ro posible y llegar después has- 
ta este lugar para que la 
cantidad se os doble. 
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SUPER NINTENPO 
Menú secreto 

Elige la opción GAME START de la pantalla de 
selección. Cuando aparezca la pantalla en la que 
se escogen los luchadores elige libremente y rá- 
pidamente presiona SELECT e IZQUIERDA of 
mismo tiempo. De esta manera podras acceder a 
un menú secreto en el que aíteror opciones. 


í JiES, 

ftTES: F J El 

AHTSx «ÍNTER 


saoíJ 
fl 


JÓI , SH 
CIOTTO 


PLOÍÍ 
ELL 




GAME BOY 


Faeeworáe Robóticos 

Otro tonda de claves. Este mes estamos que lo ti- 
ramos con tos passwords de nivel. Bueno, el coso es 
que alegran lo vida, así que ¿por qué no darlos? To- 
mad nota de éste y a ver dónde aparecéis. 


AQ, Al, A3, B3, D2 
B3, CI, C3,DI,D2 
A3, B3, C2, C3, D2 
Al, B0,BI,CI,DI 
Al, Bl, B2, CQ, DI 



Ahora que el juego de Samus Aran es prácticamente 
propiedad universal, Nintendo Acción ha decidido pu- 
blicar todos los mapas y claves del cartucho. Eso sí, en 
lugar de hacer tiras muy bonitas y rellenar con texto al 
uso, hemos pensado que mejor simplificamos la cosa y 
decimos dónde están y para qué sirven los objetos más 
importantes del juego. El resultado, a continuación. 

C RATERIA 


8. Portamisiles: Apunto to- 
do lo que hemos dicho 
hasta el momento. 


7. Depósito de energía: 

Aunque Samus esté al com- 
pleto, aumenta sus reservas. 


4. Depósito de energía; Co- 
do uno proporciona 99 uni- 
dades de energía. 


ó, Portamisiles: Recoge 
todos tos que puedas. Te 
harán mucho falta. 



Monstruo: Elimina al res- 
to de enemigos y su cuer- 
po se partirá en pedazos. 


9. Portamisiles: Ahí un mon- 
tón repartidos por todo el 
mapeado. 


5. Mapa electrónico: Mos- 
trará el mapeado de lo fo- 
se en que te encuentres. 


3. Bomba: Se utilizan ha- 

t 

ciendo rodar o Samus. Uti- 
les paro abrir pasadizos. 


EN CLAVE NINTENDO 


Super Metroid 
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3. Depósito cíe res erra; Pier- 
de la energía y no seros eli- 
minado. 


2. Depósito de energía:. 

Eso signí/ica 99 unidades 
más por el morro. 


F ase corta y no demasiado complicada En prrní- 
cipio no funciona nada r e m --oí e ect cónico, 

C crzrcr nr Hp 7 ¡ Hh arfa ñ3¡- 
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raliiado por el gran jefe Phantoon. de ar c je tu pri- 
me "2 misión pase por enfrentarte a él. Toce . olverá 
a la normalidad si acabas con la bestia, pero cuidado 
ponqué también volverán a fundo» 


obots de 

trabajo. Pululan por la zona simas ce náufragos trans- 
formados en espíritus malignos, /amos, 
recorrido agradable, pe 


e . .Ti *■'. 




5. Gravity Suit; Reduce ios 
daños y permite moverse 
en el agua 


4. Portamisiks: Anota y me- 
morizo todo lo que demos 
dicho basta el momento. 


WRECKED SHIP 




I . Pórtamele $: Yo sobes. 




lv 

■i 


anco m/siies más en la 
mochila de Samus. 


9, Portamisiks: El enési- 
mo de esta fase. Pero 
hazte con él. 


I. Portamisiks. Recoge uno 
de estos , podrás transpor- 
tar 5 misiles más. 


2. Portamisiles: Los misiles 
se consiguen eliminando a 
determinados enemigos. 


6. Portamisiks: Hay bas- 
tantes en este nivel, así 
que oprovécholcA, 


7. Mapa electrónico: Permi 
te unaypanorámtca esque 
m{mn de la zona. 


I 

I 

| 


E l fugar en el que aterriza la nave, donde comienza 
la aventura con una Samus desarmada que debe 
hacer frente a enemigos bastante débiles. Pronto con- 
seguirás nuevo armamento, pero no te desesperes si 
encuentras lugares inaccesibles. Y tampoco te olvides 
de grabar siempre que puedas, ni de mirar el mapa tan- 
tas veces como sea necesario. Bienvenido a Crateria. 


8. Portc-supermisííes; Cual 
quiera se Imagina ios misile : 
que permite trqnsPortqmk 


Phantoon: Esquívale y dis- 
paro a su ojo. Es el único 
punto débil. 
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r 


10. Bombas de energía: 

Cuando Samas se hace boa. 


















SPARKSTER 

SUPER NINTENDO 


Sound M ode 

Para realizar este truca debes elegir la modalidad 

"Setup Screen" del menú principal. Sitúate 
entonces sobre íes palabras Sound Optíon y ve- 
rás como éstas parpadean. En ese momento 
presiono SELECT para hacer que se pare la músi- 
ca. Con los botones L y R selecciona la melodía 
que desees, y hazla sonar con las tedas X, Y, A o 
B. Que ustedes lo disfruten, 


rvif-r 


I I Vi i 
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SUPER NINTENDO 


/. Mapa electrónico: Las 

zonas visitadas están en 
rosa, el resto en ozul 




31. Porta-súpermisiíes: 

Destruye ios iconos en los 
que veas este arma. 


32. Unidad de cargo de 
energía: Lo encontraréis 
por Energy ftecborge. 



3. Porta-súpermisiíes: Cinco 4. Ponamisiks: Lo mismo i. Depósito de reserve: 

unidades más de explosivos que hemos dicho para todos Uno garantía total ce se- 

por cada c acharro de estos, estos cosos. guir con vida, 




2. Unidad de cargo de mi- 
siles: Recarga el portomisi- 
íes al máximo. 


30. Depósito de energía: 

¿Acaso necesitas que te re- 
pitamos para qué sirve? 


Selección de nivel 

Selección de nlvefman/a, puro el Mickey Manía de 
Super Wintendomania Y es que los ftay muy, pero : 
que muy maniáticos, ¿verdad?, Para ellos y para los 
que no lo sean, ahí va este truco de Labilidad infini- 
ta. Acudid o la pantalla de opciones y elegid lo 
modalidad “Sound Test” Una vez allí, debéis 
colocar eí pantalla lo palabra “Beanstalk V* en 
el aportado superior, y Extra try al lado de 
donde figuran las letras “fX*5 Ji ¿s to ei i ese i no 
mentó, presionad durante 15 segundos el bo- 
tón %” y ei truco mama babra funcionado 
man/a. Lo sobréis porque lo siguiere pantalla can 
ícircí lo jugada. 





29. Depósito de energía: 28. Bombos de en ergio: 

Pues nado, otros 99 unida- Idem de ídem a la que Pe- 
des del ota. nes ai lado, 



27. Bombos de energía: Po- 
ro cuando Sornas se hace 
boto. 



2ó. Portomtóiles: Vaya por 
donde ahora hay dos casi 
seguidos. 




23. Portamisiles: Hombre, 
tiempo bocio que no en- 
contrábamos alguno. 


24. Cbange Beam: Aumen- 
to eí poder de tu rayo, Es 
eficaz y espectacular. 




23, Depósito de energía: Lo 

encontrarás como Energy 
Tank. Y es muy útil. 


22. Bombas de energía: 

Lo drebo, cuantos más re- 
cojas, muebo mejor. 
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BRINSTAR 


o más parecido a una ¡ungía de densa vegetación, pon mucho que se 
encuentre bajo tierra, La abundante naturaleza remante confiere a 
Brinstar un aspecto laberíntico, lleno de pasadizos secretos y lugares de di- 
fícil acceso. Es un mundo enorme y vitas en el que te veras las caras con ene- 



7. Subjefe de esporos. Dis 

pora al núcleo. 


migos duros de pelar, vaya que requerirán más de un Impacto para ser de- 
rrotados. Te medirás a bichos de afiladas zarpas, cactus andantes, pulgas de 
fuego y, como no, un par de enemigos finales, Brinstar conecta con Crate- 
ria, Marídia y Norfair. De ti depende elegir la m&or ruta, por nosotros que 
no quede. Tan sólo un consejo: graba la aventura siempre que puedas. Nun- 
ca se sabe lo que viene después. 


8. Porta-súpermisíles: De 

gran poder destructivo. 


9. Portamisiles: De capad 
dad menor que los siiper. 


6. Portamisiles 


Gran ¡efe final de Brinstar. 

Tranquilos, cae rápido. 


1 2. Unidad de carga de 
energía + unidad de carga 
de misiles. 


1 3. Depósitos de energía 

Ya sobes, /'verdad? 


20. X-Ray Scope; -- e? 

localizar tocos ios sosco - 
zos secretos 


2 Morphing Boíl: Transfor- 
me en ooia . permite otra- 
■ esor zonas escrecfios. 


1 7. Portomisi/es; Como ve- 
rás, también abundan en 
esto zona. 


1 6. Bombas de energía: 

Destruyen los objetos 
morcados con este icono. 


1 9. Portamisiles: Ec ha un 

ojo o la pantalla de al lado. 
Saldrás de duda. 


1 8. Portamisiles: No es por 
repetir, pera ya sobes lo que 
hocen estos cosos. 


1 5. Unidad de carga de 
energía: Rellena por com- 
pleto los depósitos. 


1 4. Rayo Spazer: Propor- 
ciona triple otoque. Más 
que interesante. 
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E s et mundo más profundo, e 
que soporta una temperatura 
más alta. No viajes a Noifair si antes 
no tienes el traje Varia. Además de 
las enormes temperaturas y los temi- 
bles lagos de lava, abundan los ene- 
migos. Dragones, magdolitos y bolas 
de fuego serán algunos de los bichos 
más peligrosos con los que te topes. 
Pero no olvides que andan danzando 
por ahí tanto el jefeciílo de Norfair 
como el gran bicharraco Ridley, toda 


3. Ponamisiles 


una pesadilla Trata de no detenerte 
En este planeta encontrarás ¡a ma- 
yor parte de los objetos fundamen- 


tales para acabar el juego. En este 
planeta que según dicen es peor que 
el mismísimo infierno. 


9. Energy Charge 


Enemigo Droygon 


6. Sp oce Jmp, 


1 1. Enemigo serpiente. 


8. Bombos de energía 


1 2. Porto misiles 


1. Depósito de energía, 


1 3. Portc-súpermisi/es. 


5. Portamis/fes. 


1 4 . Porta-súpermisiíes. 


4. Bombos de energía. 


1 5. Pono misiles. 


3. Portomisile s 


U n mundo subterráneo plagado de peces asesinos, 
Si no llevas el traje antigravedad, el movimiento se- 
rá iento y pesado. El agúalas arenas, los crustáceos mor- 
tales y Draygon son los obstáculos más peligrosos. 


í. Atopo electrónico 


2. Depósito de energía, 


rrrrr 


MORPHING 

POWER 

RANGERS 

SUPER NINTENDO 


Buenos códigos 

Grados a estos passwords podrás disfrutarlo más a 
tope que nunca, recorriendo ios diferentes niveles 
de este arcado 


• UN JUGADOR: • DOS JUGADORES 

FASE 2: 3847 Scorpina:04lt 

FASE 3: 51 1 3 Colosus: 1007 

FASE 4: 3904 Segundo Coíosuí: 1212 

FASE 5 : 1970 

FASE 6: 8624 

FASE 7: 2596 


SQUND 


* «W* 


►►PftSSHORD 


EKIT 


1 i i 

* 


V : í 
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r -r -j - -i * -i 

i 

1 
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f 5. Speed booster: 

Velocidad supersónica, 



1 6, Rayo onda. 
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26. Bombas de energía; 

Más poder para Samus. 


20. Screew Aítack: Volteretas 
mortales pora Somas. 



1 7. Portamísiles. 
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19, Portamísiles: Aumenta lo co- Draygon: De duro caparazón, 18. Unidad de carga de energía: 

pocidod de ¡os misiles. busca su punto débil y atiza. Poro no quedarte sin pilas. 
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27. Portamís/les:¿Hoce falta decir 
más? 




24. Portamísiles: Nos ahorramos 
los coméntanos. 


23. Estatua ayuda; Transfórmate 
en bolo y colócate en la mono. 


22. Portcrmís/Jes: Cinco misiles 
más de la cuenta. 


21. Porta-súpermisiles: Dobla la 
capacidad del portamísiles , 


25. Bombas de energía: Conoci- 
das como Power Bombs, 


TOURIAN 

r 

U ltima fase, Ojo a los pequeños metroides, utiliza el ice beam y no te 
acerques. Espectacular e! enfrentamiento al gran metroide. Y lo más im- 
portante: no desperdicies ni un segundo de tiempo y huye en cuanto comien- 
ce la cuenta atrás. La aventura acaba como empieza: curiosamente huyendo. 


Dos enemigos y uno sólo 
unidad de cargo de energía 

y misiles. El primer jefe ce- 
rebro te dejará con la vitali- 
dad bajo mínimos, el otro te 
liquidará al menor contacto. 
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CANNON 

FODDER 

SUPER NINTENDO 

Pasar de nivel sin enseñar 
la bandera blanca 

Be/icoso el juego de Virgin, ¿eh? ¿Y dices que te mo- 
tan siempre?, ¿y que no consigues pasar de nivel ni o 
la cuarto tentativa? Bueno, hombre tampoco es una 
tragedia. Vamos a ver si este truco al menos te per- 
mite jugar con los innumerables vehículos que hay 
en foses posteriores. Muy facilito. Tan sólo tienes 
que colocar este password en la pantalla de 
ídems: Q N F J R Empieza o jugar y presiono 
SELECT cada vez que quieras pasar de ni- 
vel. Nada más, por el momento. Bien, esto, que sa- 
bemos que hoy mós trucos de este juego dando 
vueltas por ahí y que ¡a ver si los descubrís! 


GIVE THE PASSCODE 


cm m m m iij. 


Master Bruce* tlilfs te 
the current 


Trama; En el museo de Gotham City se ha producido un asal- 
to en el que parece estar implicado uno de los más clásicos ene- 
migos del hombre-murciélago. ' B iB ....... 

Consejos; 

• El primer rehén que encontráis os envía al cuarto de seguri- 
dad, situado én la Planta Baja, Bloque B. Allí, Robín y el médico ifevud la bat-llntema encendida 

os dan una llave maestra para entrar en las habitaciones en bus- ", *** 

ver los bombos que boy en el suelo. 

ca del resto de rehenes, 

• Usad los intercomunicadores para hablar con Robin y así saber dónde debéis dirigiros. 

• Tened cuidado, mejor evitad, las habitaciones que tienen dos salidas. Transportan a otro bloque 

y terminan por confudiros, 


No Groen Peace 

Enemigo: Hiedra Venenosa 


En eí enfrentamiento finol con joker, 

agachóos y propinad patadas £s te mejor tac* 
tica para acabar con él 


£n la lucha fino/ con Poison ívy, evitad eí ten- 
táculo de ¡q p lanía y las flechas de vuestra enemi- 
ga lanzad baíarangs contra su cuerpo. 


í Gfllftffll 
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Í'J-.V S I : I ! Amused n Dealh 

Enemigo: The Joker y Hartey Queen 


Trama; Joker y Harley Quenn han montado unas particulares 
“bromas" en el parque de atracciones de Gotham. Batman debe 
impedir que el parque se abra al público. 

Consejos; 

• Saltar de cornisa en cornisa es una buena táctica para evitar 
los enfrentamientos con los enemigos del principio. 

• Para acabar con el soldado de plomo gigante, subios en su 
bastón, golpeadle en la cabeza y saltad lejos. 

• Cuando Batman y Joker luchan en paralelo sobre la monta- 
ña rusa, golpead las bombas que lanza para devolvérselas. 

• Al llegar a la señal de peligro, esperad a que los coches de ia 
montaña rusa se acerquen y saltad sobre el que tenéis delante. 


STfIGM CLBIBtP 
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r¡P>|* Masfcer Bruce, this ie 
Tí The current pasador <i . 


Trama: Se ha detectado un inusual crecimiento de ár- 
boles y extraña vida vegetal en el bosque de Gotham. Bat- 
man se desplaza hasta allí para investigar el fenómeno. 

Consejos; 

* Aturdid a las enemigas con vuestro bat-spray. 

• Para acabar con los tentáculos del suelo, acertadles 
tres veces en su parte roja con los batarangs, 

* Usad la bat-cuerda para trepar por los árboles. 

• Una vez dentro del invernadero, cuidado con el suelo 
que se abre a vuestro paso dejando pinchos al descu- 
bierto. Nada mejor que esquivarlos a tiempo. 
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EN CLAVE NINTENDO 


Batman <£ Robín 
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ÍS lata íf the Cat 
eligí: Catwoman 



Hartar Bruca, thls i;? 
th% currant pa#8';*ord * 


Tramo: Batman sale a recorrer las ca* 



th iz ia 

th^ curront; •.>>!* .;h 


ííl^t C Traille in H*ansit 

Enemigo: los capas 

Tramo: Dos Caras y su banda han cometido un robo en 
el banco de Gotham City. Batman y Robin se aprestan a 
perseguirles con el Batmóvil. 

Consejos: 

• Ni se os ocurra rozar las aceras. Al menor toque os 



quedaréis enganchados. 

* Presionad los botones L y R al tomar las curvas. 

En el último enfren tormento con el coche de Two Face, trotad de 
permanecer siempre detrás suyo. Si le adelantáis, seguid disparando, 
porque el Batmóvil deja caer bombas. 





lies de Gotham City. Su instinto le dice 
que esa noche va a ocurrir algo. 

Consejos: 

* En la pelea final, evitad el combate 
cercano, el látigo y los zarpazos de Cat- 
woman. Saltad y dar patadas. 


Cuando Batman y Catwoman caigan al vado lu- 
chando, utilizad lo hat-cuerda para agarraros fon 
pronto como aparezca lo señal de peligro . 


7' KddtemeTNs 
Enemigo: Acertijo 


Perchance to Scream 
Eneiip: El espanta 

Tramo: La periodista Summer Gleason informa de que 
hay una fiesta en honor de los profesores de la universidad 
de Gotham. Scarecrow envía un dirigible desde el que 
lanza un gas que convierte a los ciudadanos en criminales. 

Consejos: 

* Poneos la máscara antigás. 

* Esquivad a los enemigos con traje marrón y pajarita 
roja. Si os cogen, moved el botón direccional para libraros 
de ellos, 

* Tratad de que los globos verdes no exploten junto a 
Batman. Lanzad todos los batarangs que podáis. 

En el combate contra ei Espantapájaros, agachaos cuando haga 

tas dos salvas de disparos y golpeadle después . 
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El Hombre Murciélago protagoniza uno 
de los juegos más espectaculares y 
difíciles de los últimos tiempos. Para 
que podáis disfrutar de 
él en toda su 
extensión, aquí tenéis 
una guía con la que 
Batman será el amo de la 
noche y de vuestra Super. 


Trama: Acertijo ha raptado al comisario 

Gordon y a su hija. Los tiene escondidos en un 
laberinto llamado Maze of the Minotaur, don- 
de debe introducirse Batman para rescatarles. 
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POWER DRIVE 

SUPER NINTENDO 

— • I 

Claves para conducir 
buenos coches 

Los /ánáticos de ios v/deojuegos de coches (y yo co- 
nozco a bostontesj están de enhorabuena, porque o 
partir de ahora podrán elegir mejores vehículos 
y unos circuitos súper divertidos gracias o 
unas send/as claves. Este mes tan sólo os ofrecere- 
mos un par de ellas. Así que, yo sobéis, atentos o I 
mes que viene que aparecerán el resto: 

1. WRQZKFCVFPL 2 F 3 KB 

2 , KNG/YFQQ 547 jf 7 j 7 E 



Lo solución oí primer acerti/o En lo puerto con tres lleves, Lo respuesta ol último ocerti/o son 

es la lineo curvo. elegid la opción C. I°s letras H.B. ( cerebro humano). 


Consejos: 

• Cuidado al final con las fichas de ajedrez y los 
rayos que salen del dedo de Acertijo. 


• En la lucha final os persigue una ficha: tenéis 
que golpearla, correr evitando los agújenos que ha- 
ce Acertijo en el suelo, volver a golpearla... 


MUES 


Tke Gaunlet 
Todos 


Trama: Los peores enemigos de Batman se han escapado del 
Arkham Asylum, y le esperan en la bahía de Gotham 
Consejos: El paraguas es el arma principal del pingüino. Suelta 

balas y es espada y hélice. 

SIfiÜf 7 CLfflRfp * El espantapájaros siempre dis- 
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* Hartar Bmca, thi.3 la 
L vhe Gurireitt p^word! 


• Cíayface se transforma en una 
enorme bola o se “derrite" para 
desplazarse de un lado a otro de 
la pantalla. Ojo al puño. 


jaker otaca primero montado en un * Para llegar hasta Catwoman tenéis que utilizar la bat-cuerda. 

artefacto volador Después lucha . Man-Bat hace primero unos vuelos frontales en Modo 7 y des- 

cuerpo a cuerpo y (onza bombas. , , , , . , . „ , _n 

r r ' pues aparece por los lados de la pantalla. Golepadle entonces. 
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JURASSIC 

PARK2 

SUPER NINTENDO 


El truco definitivo 

Lri visía de que la fabulosa guia que leñéis al lado 
necesito de un truco esperanzado: para poner ios 
cosas en orden, ahí vio el genuino cheat que os per- 
mitirá acabar para siempre con la amenaza del di- 
nosaurio. Introducid la siguiente combinación en la 
pantalla de misiones, esa que está ahí abajo. Pro- 


L, L, L r R, R, R,- L, L r R, R r L, R,- L, ,L 
R, R>- L i-, i-,- R, R, R 


EL ATAQUE DEL VELOCIRAPTOR 


Lo primero de todo, sigue adelante haría que veas la 
flecha en el suelo y coge ese camino. Dedeos usar la 
pistola y evitar al dinosaurio saltándolo. 

Una vez dentro del edificio, sube la primera escalera y 
ve a ia derecha para coger una caja de energía. Mata a 
dinosaurio desde lo alto de la escalera y después retíra- 
la. A la derecha de la salida hay algo de munición y 
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energía pero también unos pocos raptores , Esquívalos 
mientras corres por la pendiente.Un truco: Si estás al 
borde de la plataforma y quieres ver lo que hay deba- 
jo. agáchate y presiona en el mando de control la direc- 
ción aue quieras. Después de poner el gas, tienes que 
huir del edificio rápidamente. No podrás eliminara los 
amos, así que mejor esquívalos. Y no mires atrás, 
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VORTEX 

SUPER NINTENDO 


Unas cuantas claves 

Siempre me fian gustado fus duves: son fc‘n ib s, lim 
pías y no de/'an pistas. No, en serio, nada mejoi que 
unas claves, y más si son tan buenas, pata afrontar 
fuegos imposibles. 

SELECCIONAR NIVEL: CTGXf 
VIDAS INFINITAS: ITTSI 


LA CACERÍA DEL T-REX 

o 

Avanza hacia la derecha todo el tiempo siguiendo las 
flechas rojas. No pienses, cualquier arma es buena, pe- 
ro evita tratar de eliminar a los raptores marrones: son 
casi imposibles y hacen perder mucho tiempo. 

Una vez que llegues al jeep, sigue disparando al T- 
Rex y hazle llegar hasta la bahía, El mejor sitio para 
permanecer es el capó del jeep. Puedes evitar las balas 
del enemigo saltando después de que el bicho haya dis- 
parado, Cuando el jeep empiece a balancearse y ¡a mú- 
sica alcance su máximo volumen es hora de saltar so- 
bre el arbusto. Ojito al salto, ;eh? 



El mejor arma para manejar en esta fase es el rifle. 
Los humanos no necesitan tantos impactos como los 
dinosaurios, Echa un vistazo por si hay guardias negros: 
son expertos y duros. 

Para cargarte a ios soldados de las plataformas, dis- 
páralos desde abajo. Será más fácil encaramarte. 

Cuando empiecen a soplar los ventiladores usa las 
armas para dinosaurios. Ahorrarás munición conven- 
cional. 

Eliminar a los humanos te costará una media de seis 

impactos por arma. 
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MUNICIÓN INFINITA: W5UTQ 
INMUNIDAD: HVZSM 
VORTEX II: /NBTK 


SUPER GAME 

BOY 

SUPER GAME SOY 

¡¡j Esas animaciones !!! 

No dejan de resultar curiosos los buquíltos que lle- 
gan a la redacción con el aparatejo de Nintendo 
como protagonista Yo vimos uno hace poco que 
nos dejó impresionados, ohora /lega otro que vuelve 

o poner de manifiesto la simpatía con que 
ha s/do diseñado eí Super Gome Boy, Es mas 
o menos así Elegid un marco y pulsar L y fi si- 
multáneamente. Haced en tonces L f L, L, L, 

R, L f L, L $ L f R En pocos segundos podréis deíei- 
lazos con un buen numero de originales ani- 
maciones sin tener que esperar más de la 
cuenta. Y op, que cada marco lleva una anima- 
ción diferente, Y merece la pena verlas todas 
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EL PTERODÁCTILO DE LAS ALTURAS 
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Jurassic Park 2 


DESTRUCCION 


No hay humanos en este nivel, de ahí que la elección de 
las armas sea enteramente tuya. De todas formas cuida tus 
granadas de gas porque las necesitarás más adelante. 

Presta atención también a las rocas y a la lava que cae. Mi- 
ra siempre por donde pisas, y dispara de vez en cuando pa- 
ra encontrar un camino a la superficie. 

* 

Este nivel es laberíntico a más no poder Recuerda de 
dónde vienes y haz ¡o posible por adivinar adonde vas. Hay 
cuevas y flechas por todas partes. 

Si por casualidad regresas a los triceratops, eso es que 
has tomado el camino más largo. Así que vuelve sobre tus 
pasos e inténtalo por otras puertas, Cuida la munición de tu 
arma. Cuando llegues cerca de los huevos verás un gran 
número de raptores esperándote. 
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Cuando estés cara a cara con el dinosaurio, al 
principio de esta misión, usa los dardos para di- 
nosaurios en ráfagas esporádicas. 

Intenta no golpear las plataformas o perderás 
un montón de energía, Salva tu UZI y tu pistola 
hasta que alcances el poste de electricidad, y te 
encontrarás de frente con un pequeño ejercito 
de enemigos. Las rocas que caen se convierte en 
obstáculos en tu camino. Así que ojito, 
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MISIONES DE EMERGENCIA 


I — 

1. PEDIR AYUDA POR RADIO: 

Durante esta fase no debes ir m muy deprisa ni muy despacio. U pistola normal es el- 
mejor arma : rápida y medianamente efectiva. No vayas por las primera salida que ve- 
as: no es la correcta. Y sobre todo, ten mucho cuidado con los lanzallamas. 

2. CONSEGUIR ENERGÍA ALTERNATIVA PARA LAS INCUBADORAS: 

La mayoría de las baterías portátiles están en la parte superior izquierda de cada ha- 
bitación. Las salidas estar generalmente a la derecha Recomendamos usar siempre el 
UZI y un ritmo acelerado ya que la misión es larga. Después de solucionar los pro- 
blemas de las anco rao tacones propuestas, avanza hada la esquina superior derecha, 
vigilando los posibles científicos que hay que por allí. 

3. LOS INTERRUPTORES: 

Avanza a derecha y arriba hasta que aparezcan los soldados del lanzallamas. En ese mo- 
mento cambia la dirección hacia abajo derecha y no te olvides de cambiar constante- 
mente de armas, ya que esta fase está repletita de dinosaurios y soldados. Puedes 
descender a través de las pequeñas plataformas agachándote y pulsando el botón de 
salto. Existe más de un camino correcto, as' cue no te desanimes si no encuentras la 
salda a la pnmera. Y algo muy importante, no desperdicies tu munición. 

4. A LA CAZA DE LOS VÍVERES: 

Necesitarás utilizar la UZI constantemente ■ a buen ntmo. Cuando la máquina lance 
los víveres, carga completamente ce munición a tu UZI y dispara, Repon tu energía si 
fuera necess- o S tienes problemas con los soldados mientras usas el lanzallamas 


que recogiste entre las cajas, salta por encima de ellos para no perder el tiempo. Lo más impor- 
tante de todo es aguantar el tipo, 

5. ENCUENTRA AL ESPÍA: 

Avanza a la derecha tan rápido como puedas. Lo mejor es usar el arma normal debido a su gran 
velocidad y efectividad Además, no necesitarás preocuparte sobre la munición: hay un gran nú- 
mero de munición y vidas dispersos por el mapeado. No trates de eliminar a los soldados difíci- 
les, Simplemente salta sobre ellos. Aplica la misma técnica con los dinosaurios. 

6. DESARMA LAS BOMBAS: 

SI atraviesas la primera puerta encontrarás algo de munición que recoger. Eso sí, vigila al raptor 
que está por allí. No hay ningún arma especialmente recomendada, Presta atención al tiempo, y 
no olvides usar las granadas de gas cuando te enfrentes al trieeratops. 

7. EL FINAL DE LA MISIÓN: 

LA REFRIEGA CON EL T-REX 

Apunta a la cabeza del dinosaurio y dispárale cuatro granadas de gas. 

LA PERSECUCIÓN DEL HELICÓPTERO 

Dispara toda tu artillería sobre el helicóptero enemigo. 

SEGUIMIENTO Y DESTRUCCIÓN; LA RUTA CORRECTA 

Sal por la segunda parte y ve hacia ¡a izquierda. Ahora, sal por la primera puerta y ve a la dere- 
cha, Abandona la sala por la segunda puerta y dirígete a la izquierda Coge el brazalete y llévate- 
lo a la izquierda, hasta la puerta. Ve a la derecha, y escápate por la primera puerta antes de que las 
bombas estallen. La salida del nivel se encuentra en el extremo derecho del conducto. 


PROTEGE A LOS CALLIMINUS 

Aunque hay un montón de scidados a los que matar veas enemigos tras las rocas, usa la pistola normal ya acerca, dispara unas cuantas bomas y agáchate rápida- 
no "marees” mucho al gatillo o asustarás a los gallimi- que el alcance de los proyectiles te dará una perspec- mente. A continuación, la jaula comenzará a moverse, y 

ñus (a ésos ni tocarlos, que de esa guisa va la misión). tiva más amplia. Presta atención a las minas del suelo, tu deberás perseguirla y disparar al mismo tiempo. El 

Permanece atento al contador de dinosaurios ya que basta con saltarlas para evitarlas. Pero eso sí: agáchate y último bastión de los malos es el helicóptero. No hay 

si desciende demasiado, nabra finalizado tu misión. dispara en el momento oportuno. consejo digno para cargarse a esta máquina, así que 

El UZI es el mejor arma que puedes utilizar Cuando Penúltimo enemigo: la jaula, Cuando veas que se simplemente dispara sin piedad. 
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SUPER WIDGET 

SUPER NINTENDO 


Un montón de passwords 

No fue demasiado popular, pero boy que recono- 
cer que el juego temo lo suyo de grada. ¿Que o ti no 
te lo paread? Eso serio porque no tenías los pass- 
words que ahora mismo vomos o publicar, y a ver si 
te ríes un poco con la mascota loco de Tallo. 

WFWFWR VEGl LAND 

JFJKWW BLUE BEACH 

RKLBWW WONDE RLAND 

JKLLWR VULCANO 

RBKWHR MOON 

JBKKFR RATCHE'S CASTLE 

RjjBFH AQUA PLANET 

JjLSHH THE PLANET OFGIANTS 

JSJFKL DWARF PLANET 

WLJKKL HOME PLANET 

ILLIKL F LIM FLAM STATION 


POWER 

RANGERS 

GAME BOY 


Claves sin importancia 

Lo sene joporteso, todo un punto. El juego portátil, 
menos de lo que se esperaba. Pero muy difícil, oigo. 
Así que vamos o ver si con estos do ves damos unos 
ánimos y morales o los temerosos que tienen el 
cartucho de Bandai en casa. 

Fase 1: 4718 
Fase 2:1012 
Fase 2: 02 i 6 
Fose 4: 1387 


PROBOTECTOR 2 

GAME BOY 

Las claves más difíciles 

Ahí van unos posswrds de lujo para un juego de 


FASE 2: MDMG 
FASE 3.MDWC 
FASE 4: IZKC 
FASE 5: 3LQW 


Por javier Castellote 
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E ste poderoso arma, que hallarás en el inte- 
rior de la esfera que ros ofrece la antigua 
estatua, es capaz incluso de atravesar sólidas 
paredes y de abrirnos nuevas sendas que de 

otro modo resultarían imposibles de investigar. El 


Plasma Beam es el más devastador y destructi- 
vo arma que Samus puede utilizar para eliminar 
a todos aquellos enemigos que se interpongan 
entre ella y los Metroids. Con este arma en sus 
manos ya nada la detendrá. 


Continuación 
de la primera parte 



Missile Pod 


Metroid li ( Capítulo 2) - 


+ « m ■ 4 « B 
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EN CLAVE NINTENDO 
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Este mes vamos de Metroids. Y es que hay que reconocer que 
el juego es complicado. Tanto en la versión 16 bits como en por- 
tátil, el cartucho de Samus puede traerte por la calle de la amar- 
gura a poco que te descuides. Pero como para eso estamos no- 
sotros, vamos a ver si esta segunda parte de Metroid II en Game 

Boy deja las cosas un peiín más claras. 



E l ítem de la imagen resulta extremadamen- 
te importante para Samus ya que le permi- 
te destruir a todos los enemigos con los que 
contacte mientras se encuentra girando en el 
aire. Su nombre es Screw Attack. 


C on el Space jump, Samus podrá saltar 
continuamente mientras se encuentre 
rodando en el espacio. Esto es muy ventajoso ya 
que se logra un salto casi perpetuo que atra- 
viesa largas zonas sin apenas tocar el suelo. 




Space Jump 


Salvar partida 


Bola de Energía 


Salvar partida 


Plasma Beam 

Metroid 


Metroid 


Metroid 


Metroid 


Missile Pod 


Metroid 


Metroid 



D e nuevo la antiquísima estatua será gene- 
rosa con Samus y le hará entrega de otro 
arma que, aunque no tan poderosa como el 
Pasma Beam, sí que resulta tan eficaz o más que 
ella. Se trata del Spazer Láser Beam y su secre- 
to radica en que dispara tres rayos de fuego al 
mismo tiempo ,Ya os las podéis imaginar las ven- 
tajas: no es necesario ser muy preciso a la hora 
de disparar al enemigo, ya que los tres rayos 
abarcan mucho espacio, y lógicamente podéis 
eliminar a varios enemigos al mismo tiempo con 
una sola vez que apretéis e! botón de dispara, 
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a marchas forzadas pasos de 
baile de salón. 

14a al cine una vez al día para no perderse 

las "pelis” de moda. 

el abecedario para emparejarse a 

la generación X. 

quién es James Manson y qué 
oasó en Woodstock, 
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Que completan su colección 
de Nintendo Acción 
haciéndose con todos los 
números atrasados. 

¿Y cómo? 

Llámanos a los teléfonos ( 91 ) 654 84 19 ó ( 91 ) 654 72 18 (de 
9,00 h. a 14,30 h., y de 16,00 h. a 18,30 h.) y te los enviaremos 
por correo para que puedas disfrutar a tope de tus juegos 
favoritos. Si lo prefieres, puedes rellenar el cupón que aparece en la 
solapa de la revista y enviárnoslo por correo (no necesita sello). 




REVISTA DE VIDEOJUEGDS PARA CONSOLAS NINTENDO ANO IV N*!* - 158 PTAS 


GALAR 


inician 

resolver 


Trucos para: Earthwúrm Jim, Mickcy Martín, Mctroid II, Doiiblc Dr agón V 










Pide tus tapas llamando al teléfono (91)65484 19 de 9 h. a 14,30 h,y de 16 h 
18,30 h. o enviando el cupón que aparece en la solapa de la revista. 


Si eres un 
auténtico 
fanático de 
Nintendo y la 
acción te 
desborda, 
consigue estas 
tapas de 
NINTENDO 

B 

ACCIÓN 

I * 

y podras 
mantener bajo 
control tu 
revista favorita . 
¡Porque ahora 
la acción SÍ 
tiene límites! 














Jprankcnsteín 





Nintendo Acción ha 
conseguido hacerse con 
las primeras imágenes 
de uno de los juegos 
más buscados del 
momento: Frankenstein. 
Como ya supondréis, la 
película está causando 
furor en las salas de cine 
tras su estreno el día 13 
de enero. De ahí que el 
mundo jugable no haya 
querido ser menos y, 
aunque la fecha esté 
aún sin confirmar, se dé 


obre el tema Frankenstein. el juego, 
nadie na querido mojarse todavía. 
Sabemos ce buena tinta que algu- 
nas tiendas americanas anun- 
un cartucho .a producido en su publici- 
dad pero, hasta la fecha, ningún responsable de 
Sony nos ha confirmado fechas de lanzamiento 
europeo. Po r más que hemos invest.gado en es- 
te sentido, la única respuesta válida seguía siendo 
“a lo largo del 95”. E misterio quizá esté jus- 
tificado. No pocemos olvidar que Drácjla, otra 
de las creaciones peíicu eras de Sony, pasó con 
más pena que gloria por estas pantallas. Y es 
muy posible que estos chicos no se hayan toma- 
do a la ligera una conversión en la que. en prin- 
cipio. se juegan bastante. 

Pero bueno, no adelantemos acontecimientos 
. empecemos por explicar que Frankenstein 



será distribuido por Sony Imagesoft r a- 
die sabe cuándo. / ha sido realizado por el gru- 
po Bits Corporation (también en la historia 
Drácula), Para enmarcar la historia de esta cria- 
tura dantesca se ha elegido ur arcade de pla- 
taformas en el que recoger objetos ■ ap 
car dosis de estrategia también serán necesarios. 
El protagonista no será un Víctor Frankenstein 
Quizá demasiado poco conocido para la afición, 
sino una bestia estilo Nosferatu de magnífica 
animación (anda cojeando), jirones por vestidos 
, armamento Inusual: un palo llameante si lle- 
ga el caso, ondas limitadas de fuerza vital / 
un montón de ítems por recoger e investigar. 

Por lo que hemos podido constatar, el juego 
está dividido en seis niveles, más un subnivel y 
una intro ilustrativa, A priori todo parece seguir 
los cauces de un guión ajustado al popular libro 



por sentado que muy 
pronto vamos a poder 
disfrutar de un arcade 
marca Sony que viene 
para ponernos los 
pelos de punta. 







SI R 



Nadie ha podido confirmarnos la fecha definitiva en que 
fronkenstefn saldrá a la venta en Europa. 

de la Shelley, pero resulta que una vea metidos 
en faena la cosa tiene sus cambios. Veréis, el pri- 
mer nivel de Frankenstein transcurre en Ingols- 
tadt, con la criatura ya en libertad y la 
peste campando a sus anchas. Plataformas sen- 
cillas, algo de arcade y mucha lluvia conforman 
esta fase. Para la segunda nos vamos al cemen- 
terio y pescamos al monstruo huyendo a 
las criptas. En este nivel todo es oscuridad, así 
que tendremos que vigilar nuestras ondas vitales 
y las pocas antorchas que encontremos. El ter- 
cer nivel transcurre en el bosque, de camino 
a casa de los campesinos, La acción también 
es plataformera y el verde impera como color 
En la cuarta es donde se alteran ¡as cosas. En lu- 
gar de tomar contacto con los lugareños, la cria- 


La criatura sera capaz de golpear con un palo y de lan- 
zar ondas vitales para deshacerse de los enemigos. 

tura se dirige a la mansión Frankenstein 

donde Víctor intenta reanimar a su mujer (en 
teoría muerta después a manos de la bestia). Es- 
tilo Castlevania o Time Trax, en esta fase dis- 
frutaremos de los gráficos digitalizados de los 
enemigos. El subnivel del que hablábamos antes 
lleva al monstruo a la librería de la mansión. 

La quinta fase traslada a la criatura al Polo 
Norte, con misión eliminar a Víctor Sobre e 
hielo y con toda la habilidad necesaria, Sony ha 
planteado en este nivel un arcade en línea sim- 
plista que rompe un poco con los anteriores. Y 
la sexta y última viaja al barco del capitán que 
recoge a Víctor al Inicio de la película. 

Más allá del argumento, que todo es suscepti- 
ble de cambios, el plano técnico sugiere que 


Estructura arcade de corte muy sentido y gotas de es- 
tro íegia y hasta de juego de roi. Así será Frankenstein. 





Nú habrá demasiados enemigos que martiricen a nuestro 
héroe . Lo verdaderamente terrorífico serán las situaciones. 



Hasta ía fase 4 todo recordará a la película. A partir de 
ahí t fas muertes y reanimaciones estarán a ía orden del día. 



La película empiezo por el final. Frankenstein es rescatado por un Parco en 
los confines de la Tierra. Antes de que la criatura le dé caza. 
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El libro de Maro gdicllcu 

Mary Shelley “concibe” Frankens- 
tein antes de cumplir los 20 años. A 
las orillas del Lago Ginebra y en plena 
noche de tormenta eléctrica, idea una 
fantasía gótica aterradora, una historia 
tan oscura como luminosa que gira en- 
torno al amor, el romanticismo y la 
tragedia del hombre. 

Se ha dicho que la versión de Bra- 
nagh es la más fidedigna al texto origi- 
nal, En él, Shelley no describe a la cria- 
tura ni detalla los pormenores de su 
nacimiento. Tampoco presenta a Fran- 
kenstein como barón o doctor, sino co- 
mo apasionado estudiante de medicina. 
La criatura tro sólo habla, sino que ade- 
más es capaz de mantener amplias dis- 
cusiones filosóficas con su creador. Y al 
final no hay una hueste de pueblerinos 
cargados de azadones, sino una muerte 
cruel en un paraje gélido. 

Debéis leer el libro antes de afrontar 
la película e incluso el videojuego. En- 
contraréis un montón de respuestas a los 
enigmas que os corroen. 




Entre fose y fase asistiremos o escenos estéticos en ios 
que se nos pondré al dio sobre el hilo de película y juego. 




Frankestein 



Se acerca eí final de Fronfcenstern, Este pora/e helado 
dará con los huesos del científico en el més allá. 


la conversión gasta 8 megas. No empezamos 
mal. Que la animación y el gráfico del pro- 
tagonista parecen adecuados. Y que la am- 
bientación, banda sonora incluida, es mucho 
más que digna. No obstante, y ahora viene lo 
crítico, hemos observado que los decorados no 
se adaptan a las modas preciosistas de estos dí- 
as, y también que hay pocos enemigos dispues- 
tos a acabar con nosotros, Tenemos que supo- 
ner que el juego está aún sin acaban que faltan 
los retoques de última hora y que aún es 
pronto para juzgar con sensatez. 

Pero dejemos a un lado el comentario técnico 
y pensemos en que lo verdaderamente impor- 
tante de todo esto es que Frankenstein debe 
salir cuanto antes a la calle, Que su cuen- 
to de terror gótico nos ha fascinado y que 
todo hace indicar que Sony parece haberse olvi- 
dado de su batacazo en el tema Drácula. No os 



No dejo de resultar curioso que el monstruo pegue saltos 
de esto guisa y luego cojee por el camino. 





La criatura sorprende a Wctor intentando reanimar a su 
esposa, Efeobetb. Y la ira invade su troceado cuerpo. 

preocupéis, mantendremos informado al 

personal sobre cualquier esbozo de lanzamiento 
que llegue a nuestros oídos. Conformaos de 
momento con estas imágenes y con el especta- 
cular despliegue peliculero. 



Lo ¡ntro de Frankenstein augura que se va a seguir fiel- 
mente el guión de lo película. Luego cambian los cosas. 
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ice Kenneth Branagh, director y 
protagonista de Frankenstein: 

"Quena mostrar una pasión elemental 
que es poderosa como la obsesión de Víctor a 
su trabajo, un extraordinario amor que fuera 
igual a la intensa tragedia de la historia. Fran- 
kenstein es menos un filme de terror y 
más una larga historia de cuento gótico 
fantástico, Está lleno de profundos aspectos 
psicológicos sobre la familia. Tiene que ver con 
temas como la paternidad y la responsabilidad, 
vida y muerte, con la arrogancia del hombre a! 
enfrentarse con la naturaleza." 

Resulta curioso que una película sobre Fran- 
kenstein rebusque en el amor en lugar de 
cebarse en el terror. Pero ese fue el espíritu 
que Mary Shelley irradió a su obra y así lo 
retoma Branagh. Con un argumento central de 
obsesión criatura-creador, Victor-Elisa- 
beth que empieza así: 


Tras encallar en los hielos del ártico, en 1 794, 
¡a expedición del Capitán Walton tiene un 
encuentro sobrecogedor: perseguido por sus 



ftobert de N/ro soportó estoicamente innumerables horas 
de maquillaje par a poder gozar de un aspecto as/ de creíble. 


£1 reparto del film 

Dirección: Kenneth Bragagh 
Guión: Steph Lady &. Frank Darabont 
Producción: Francis Ford Coppola, 
James V. Hart, John Veitch 
Música: Patrick Doyíe 

Y tas papeles principales son para: 
Criatura: Roberr de Niro 
Víctor; Kenneth Bragagh 
Fíenry: Tom Hulee 
Elisabeth: Helena Bonham Cárter 
Profesor Waldman: John Cleese 


propios alaridos, Víctor Frankenstein tiene 
una larga historia que contar Y esa historia se 
remonta a una feliz juventud culminada dramáti- 
camente con la muerte de su madre. Posible- 



mente el germen que llevaría a Frankenstein 
a desafiar a Dios 

Víctor parte hacia Ingoístadt -desde Genova- 
para iniciar sus estudios de medicina. Antes ha 
prometido a su hermana adoptiva, Elisa- 
beth, que se casará con ella a su regreso. 
En Ingoístadt conoce a un extraño profesor el 
doctor Waldman, que instruye a Frankens- 
tein en la reanimación de cuerpos huma- 
nos. La idea se convierte más adelante en una 
verdadera obsesión y el científico se ve arrastra- 
do hacia ella con más pasión que su maestro. 

En aquel tiempo la ciudad es azotada por el 
cólera y Víctor se encierra y aparta por comple- 
to de sus familiares para dedicarse a sus experi- 
mentos. Utilizando el cerebro de Wald- 
man y trozos de cadáveres, Frankenstein 
construye a su criatura (Robert de Niro), 
una rotunda abominación en noche de tor- 
menta eléctrica que no hace sino poner en evi- 
dencia la osadía de su empeño. 

Rechazada por su creador y agredida por la 
gente de Ingoístadt, la criatura asume su mons- 
truosidad y huye. En el campo, el monstruo en- 
cuentra a una familia desfavorecida que le per- 
mitirá canalizar todo su amor y le hará 
sentirse útil Con ellos aprende a hablar; a leer 
y hasta a dialogar. Pero como está hecha de 
jirones de carne, la criatura vive ator- 
mentada por unos restos de identidad que su- 
brayan lo aberrante de su existencia. 

De regreso a Génova, Frankenstein se casa 
con su hermana adoptiva y vive en el convenci- 
miento de que su creación ha perecido víc- 
tima del cólera. Pero su felicidad conyugal es- 
tá cercada por el dolor Resuelta a vengarse, la 
criatura sale a su encuentro para retar a Víctor Y 
le propone la siguiente coyuntura: quiero una 
pareja. Si construyes una hembra, apagaré mi 
sed de destrucción. Frankenstein calla y las con- 
secuencias de ese silencio son brutales: la cria- 
tura asesina a Elisabeth. 

El relato llega a su fin cuando el monstruo, que 
se había dedicado a perseguir a su creador al- 
canza a Víctor en plenos hielos y le cata- 
pulta ai otro mundo sin necesidad de pasa- 
porte, ¿Hemos fastidiado el final? 
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ntre unos cuantos mangas 
andábamos perdidos cuando 
la nomia asaltó la redacción 
Hay una nueva compañía que 


se va a encargar de distribuir 
Ovas. Su nombre, Cartoonia y 

is cartas de 
crédito, los dos episodios de 
la serie Urotsukidoji III. 
Enseguida nos pusimos en la 
pista, y aquí está el resultado 


El Mangamanía de este mes se viste de buen 
cine, de buen video para los más exigentes. El 
desembarco de una nueva distribuidora en el 
campo del OVA viene a poner de manifiesto la 
buena salud de que goza este tipo de filmes 
en nuestro país. A continuación, todo lo que 
necesitáis saber sobre Cartoonia. 


España era hasta ahora un caso aparte 
en Europa en el tema del anime en video, 
ya que durante más de un año tan sólo 
una compañía. Manga Video, había edita- 
do videos de anime. Esta situación resulta- 
ba algo incómoda, ya que los aficionados 
sólo podían recurrir a una fuente para dis- 
frutar de su diversión favorita. A partir 
de diciembre, la distribuidora Car- 
toonia se ha convertido en la segun- 
da empresa española en interesarse en 
el mercado del anime, creándose una si- 
tuación de competencia que sólo puede 
ser beneficiosa para el público. Desde aho- 
ra. los aficionados podrán escoger entre 
cinco o seis novedades de anime al 
mes, y muchos clásicos tendrán ocasión 
de ser apreciados, 

Cartoonia ha entrado en el merca- 
do con fuerza y promete ofrecer alter- 
nativas interesantes a la oferta actual. Sus 
primeros lanzamientos fueron los dos pri- 
meros episodios de la serie de Urut- 
sokidoji III y la película Double Dra- 
gón, basada en el popular juego de 
ordenador del que, además, acaba de apa- 
recer en Estados Unidos una pelí- 
cula de acción real. Cartoonia 
7 mantiene de momento un ritmo 

de tres cintas al mes, y en Ene- 

y 

ro han seguido a esta primera tan- 
da la interesante City Hunter, la serte 
basada en el manga de Tsukasa Hojo que 
ha publicado en España Norma Editorial, 
de la que se editarán los interesantes epi- 


sodios que Tele 5 no se dignó emitir en su 
momento; la cinta erótica Gigotó; y la 
cinta de aventuras mitológicas Arion 
En febrero está previsto que aparezcan 
Grey, la versión animada del manga Yos- 
hihisha Tagami; City Hunter 11 y Héro- 
es in the Galaxy En marzo aparecerá 
una cinta de gran interés: Tenchi Muyo, 
la serie de! momento en el japón, acompa- 
ñada por un clásico, Moldiver y por la 
tercera parte de Urutsokidoji III 
Una Interesante lista, que demuestra que 
Cartoonia tiene gran interés en este mer- 
cado, y que es afortunado que Manga Ví- 
deo haya perdido su discutido monopolio, 
Además, se rumorea que Cartoonia tiene 
los derechos de la interesantísima Robo* 
tech que es la versión para la televisión 
americana de tres series japonesas, Super- 
dimensión Chaval ry Southern Cross, Gé- 
nesis Climber Mospeada y la popularísima 
Superscape Fortress Macross, que ha teni- 
do varias continuaciones, incluyendo una 
nueva serie de televisión que ahora mismo 
se emite en Japón. 









Urotsukídü/í /í 






iVíJiay mar 


\ 




POR ALEX SAMARANCH 


• También en Francia el mercado del video ha tenido 
una nueva adición. A las tres compañías que ya editaban ani- 
me entre nuestros vecinos, AK Video, Kaze y PFT (filial 
de Manga Video), se ha unido Tonkam Video, que ha 
adoptado el nombre de una de las librerías especializadas en 
manga más importante de París y que también edita series 
como Video Girl Ai y el Black Magic de Masamune Shirow. 
Tonkam Video se estrena en el mercado con Ushio no To- 
ra y Mamono Hunter Yokho (Devil Hunter Video), una 
serie de OVAS protagonizadas, como su nombre indica, por 
la bella cazadora Yokho, heredera de una larga tradición fa- 
miliar de lucha contra los demonios. 


• Pero no todo va bien en Francia: mientras el manga y e 
anime en video son cada vez más populares, y más de quin- 
ce títulos de manga y al menos siete videos de anime apare- 
cen cada mes, es en la televisión donde hay problemas. Co- 
mo en España, los franceses han importado de los 
Estados Unidos la polémica de si los dibujos anima- 
dos japoneses son o no violentos y si están o no mal 
hechos... por lo que las cadenas televisivas cada vez 
emiten menos anime. 


• Los seguidores de la popular serie Sailor Moon están 
de suerte: no sólo la serie cada vez es más popular y sigue 
emitiéndose en televisión, sino que han aparecido varias in- 
teresantes novedades estos últimos meses, De hecho se ha 
publicado el segundo volumen de Codename Sailor 
V, una sene paralela protagonizada por Sailor Venus, y una 
historia especial basada en el personaje de Luna llamada Lo- 
ver of Rricess Kaguya. con la que pronto se realizará una 
película, que será ya la tercera de la serie. 


• Entretanto, las novedades en el anime japonés son Kei, 
ef ídolo de metal. Una historia de 7 OVAS producida por 
la prestigiosa productora Pony Canyon, cuya protagonista, 
una pequeña robot, desea convertirse en humana, para lo 
que requiere el amor de 30.000 personas; y Ninku, una 
popular serie del Shonen Jump, 


* En USA. Viz Communications lnc„ compañía del 
manga en ese país, va a publicar una revista de manga, la pri- 
mera que verán los yankees. El magazíne se llamará Manga 
Vizion, aparecerá en Marzo e incluirá una nueva serie de Ta- 
kahashi llamada The Tragedy of P., una de Ryoichi tke- 
gami: Samurai Crusader y Ogre Slayer. de Kei Kusunoki. 
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Ahora, al suscribirte a Nintendo Acción 
durante un año, recibirás cómodamente 
en tu casa 1 8 números de la mejor 
revista de consolas y además esta 
divertida calculadora de resalo. 

Para suscribirte sólo tienes que enviar el cupón que aparece 
en la solapa de la revista con todos tus datos o llamarnos a los 
teléfonos (91) 654 84 19 ó (91) 654 72 18 -de 9 de la mañana a 
dos y media y de 4 a sets y media de la tarde-. 

Pero date prisa, porque esta oferta sólo es válida para las 
primeras 1 000 suscripciones que recibamos y exclusivamente 
dentro de España. 
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¿Necesitas Mas Pistas? 


Si las pim inquieres, le las damos. 

Pero con echar un pitufovistazo alrededor, 
tendrás muy claro quiénes son los protagonistas 
de los próximos juegos que ha lanzado Nintendo 
España para Gamcboy y Super Nintendo. 

Si te gustan los famosos piluloanimados de la 
tele, aquí tienes la versión pitufoconsolcra. 

Para que vivas las más divertidas 
pitufoaventuras, con el malvado Gárgamel, 
su siniestro galo Azrael y todo los simpáticos 

pitufoamigos. 

Verás las cosas de un solo color: azul pitillo. 
¿Te has pitufoenterado o te lo pituforrepito? 


niniioqj 


iíl Club Nimcnrio iFtpDiiilel Para cualquier coniulU o Información 
que qultitu sobre estos título» IUm* «I Club Nloteorto: (91] J19 21 44 


Nintendo 


inferido 


Nincendo España, S A 
P° de la Castellana. 39 23046 MADRID 






